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ABSTRAK 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia 
berbasis android sebagai media pendidikan reproduksi remaja yang layak dari aspek 
materi maupun medianya. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan model penelitian dan 
pengembangan Borg & Gall dan model pengembangan pembelajaran Dick & 
Carey. Subjek uji coba penelitian ini adalah remaja usia 12-18 tahun. Pelaksanaan 
uji coba lapangan 6 orang remaja dan uji pelaksanaan lapangan 12 orang remaja. 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan wawancara dan angket. 
Analisis data hasil penelitian menggunakan metode deskriptif kuantitatif.  
Praktik pendidikan kesehatan reproduksi remaja yang dilakukan BKKBN 
DIY yang berlangusng selama ini adalah membentuk PIK KRR, melakukan 
pelatihan konselor sebaya, memberikan sosialisai kesehatan reproduksi remaja dan 
penyediaan materi kesehatan reproduksi remaja melalui berbagai media. Penelitian 
pengembangan ini menghasilkan produk multimedia berbasis android sebagai 
media pendidikan kesehatan reproduksi remaja yang layak digunakan oleh 
pengguna. Kelayakan multimedia telah melalui tahap penilaian oleh ahli media 
yang meliputi aspek tampilan mendapatkan skor 3,61 kategori layak dan aspek 
pemograman mendapatkan skor 3,69 kategori layak. Penilaian oleh ahli materi 
meliputi aspek pembelajaran mendapatkan skor 3,76 kategori layak dan aspek isi 
mendapatkan skor 3,69 kategori layak. Uji coba multimedia ini tehadap pengguna 
meliputi uji coba lapangan dengan 6 subjek mendapatkan skor 0,92 kategori layak 
serta uji coba operasional dengan 12 subjek mendapatkan skor 0,99 kategori layak.  
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THE MULTIMEDIA DEVELOPMENT BASED ON ANDROID  
AS AN EDUCATION MEDIA OF  
TEENAGER’S REPRODUCTION HEALTH 
 
 
By: 
 
Elga Surya Andika 
NIM 13105241017 
 
ABSTRACT 
 
 The goals of this research are produce multimedia based on android as 
teenager’s reproduction education media which is suitable in its material and 
media. 
 The development of this research used Borg & Gall’s research and 
development model and Dick & Carey’s learning development model. The trial 
subject of this research was teenagers in 12-18 years old. There are 6 teenagers for 
implementation of the field trial and 12 teenagers for operational trial. Data 
collecting technique was done by interview and questionnaire. the data analysis 
used descriptive quantitative method. 
 Teenager’s reproduction health education practice lasted all this time 
which is done by BKKBN DIY shapes PIK KRR, does the same age counselor, gives 
teenager’s reproduction health socialization, and supplies teenager’s reproduction 
health material through any media. This development research produces 
multimedia product based on android as teenager’s reproduction health education 
media that is suitable for user. The multimedia suitability has been through the 
assessment stage by the media professional which covering 3,61 score of view 
aspect for suitable category and 3,69 score of programming aspect  for suitable 
category. The professional material assessment includes 3,76 of learning aspect for 
suitable category and 3,69 score of content aspect for suitable category. This 
multimedia trial to user includes field trial with 6 subjects get 0.92 suitable 
category and operational trial with 12 subjects get 0.99 suitable category. 
 
Keywords: learning multimedia, teenager’s reproduction health 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Masa remaja adalah suatu periode transisi dari masa anak-anak menuju masa 
dewasa. Seorang remaja tidak bisa dikatakan sudah dewasa dan juga tidak bisa 
dikatakan masih anak-anak. Perkembangan masa remaja sering ditandai dengan 
perubahan fisik dengan cepat, misalnya tinggi badan yang bertambah secara cepat, 
berat badan yang bertambah secara cepat, perubahan bagian dada menjadi bidang, 
suara berubah, pinggul bertambah lebar dan lain-lain. 
Perkembangan manusia dari masa anak-anak menuju masa remaja tentunya 
diiringi dengan bertambahnya tugas perkembangan masa remaja. Menurut Hurlock 
(dalam Muhammad Ali, 2008 : 10)  salah satu tugas perkembangan masa remaja 
adalah mampu menerima dan memahami peran seks usia dewasa. Peran seksualitas 
bukan hanya perilaku pemuasan seks semata, tapi juga mencakup pembentukan 
nilai, sikap, perasaan, interaksi dan perilaku. Pada usia remaja ketika seseorang 
belajar, berpikir dan merasakan tentang pemahaman peran seksualitasnya maka ini 
sangat berpengaruh pada perilaku seksualitasnya ketika Ia dewasa. Tugas 
perkembangan masa remaja ini berkaitan juga dengan perilaku seseorang dalam 
perhatiannya terhadap organ-organ seksualitasnya yang terus berkembang 
memproduksi hormon-hormon seksualitas.  
Berkembangnya produksi hormon seksualitas pada remaja laki-laki salah satu 
tandanya adalah mengalami mimpi basah. “Mimpi basah merupakan pengeluaran 
cairan sperma yang tidak diperlukan secara alamiah” (Eny Kusmiran, 2014: 21). 
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Mimpi basah pertama terjadi pada laki-laki remaja pada usia 9-14 tahun. Mimpi 
basah umumnya terjadi secara berkala, berkisar antara 2-3 minggu.  Sedangkan 
pada perempuan tanda bahwa telah memasuki masa remaja yaitu datang bulan atau 
menstruasi. Menurut Eny Kusmiran (2014:14) “menstruasi merupakan pendarahan 
yang teratur dari uterus sebagai tanda bahwa organ kandungan telah berfungsi 
matang”. Menstruasi adalah proses alamiah yang terjadi pada perempuan, pada 
umumnya menstruasi pertama kali dialami oleh perempuan pada usia 12-16 tahun. 
Siklus  menstruasi normal terjadi setiap 22-35 hari dengan lama menstruasi 2-7 hari. 
Kedua tanda tersebut berkaitan dengan organ reproduksi yaitu alat kelamin. 
Permasalahan saat ini, remaja kurang mendapatkan pengetahuan mengenai 
cara menjaga organ reproduksinya. Hasil Survei Demografi dan Kesehatan 
Indonesia tahun 2013 (Badan Pusat Statistik: 2013). menunjukan bahwa 
pengetahuan remaja tentang kesehatan reproduksi belum memadai yang dapat 
dilihat dengan hanya 35,3% remaja perempuan dan 31,2% remaja laki-laki 
mengetahui bahwa perempuan dapat hamil dengan satu kali berhubungan seks saja. 
Begitu pula informasi tentang HIV hanya 10.6% remaja laki-laki dan 10% remaja 
perempuan mengetahui pengetahuan komprehensif mengenai HIV-AIDS. Tempat 
pelayanan informasi dan konseling kesehatan reproduksi juga belum banyak 
diketahui oleh remaja hanya 5,4% remaja laki-laki dan 7,2% remaja perempuan 
yang mengetahui informasi tersebut. Kesalahan dalam menjaga organ reproduksi 
akan berdampak terhadap terganggunya kesehatan tubuh manusia. Kesehatan 
merupakan salah satu keharusan pokok yang menjadi prioritas utama dalam hidup 
manusia. Setiap orang memiliki keinginan untuk tetap hidup sehat. Baik dalam 
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menjaga pola hidup sehat, kesehatan jasmani, hingga kesehatan yang bersifat rohani 
(non fisik). Kesehatan setiap organ fisik pada manusia meliputi seluruh bagian dari 
kepala sampai kaki.  
Organ reproduksi yang menjadi bagian vital pada kehidupan manusia juga 
perlu dijaga dan diperhatikan kesehatannya. Akhir-akhir ini terjadi kasus seks aktif 
pra menikah pada remaja yang berisiko pada kehamilan dan penularan penyakit 
seksual. Data dari Survei Demografi dan Kesehatan Indonesia (SDKI) menunjukan 
bahwa pada tahun 2007 terdapat 16.9% remaja Indonesia menyatakan pernah 
melakukan seks pra nikah dan jumlah itu meningkat menjadi 21.6% pada tahun 
2012 (Badan Pusat Statistik: 2012). Salah satu contoh kasus penyakit organ 
reproduksi pada remaja, telah di muat oleh salah satu berita online Jawapos.com 
yang berjudul “Pelajar SMP dan SMA Terbanyak Idap Penyakit Kelamin”, dalam 
berita online tersebut, dijelaskan bahwa sebagian besar pasien infeksi menular 
seksual adalah remaja yang masih bersekolah di tingkat SMP dan SMA. Perhatian 
terhadap kebersihan organ reproduksi yang kurang menjadi salah satu 
penyebabnya.  
Pengetahuan terhadap cara menjaga organ reproduksi sangatlah penting 
untuk diberikan kepada remaja. Hal ini bertujuan untuk meminimalisir dampak 
negatif terhadap kesehatan reproduksinya. Praktik pendidikan kesehatan reprouksi 
saat ini diberikan pada mata pelajaran di sekolah. Sesuai dengan KTSP (Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan) di kelas IX semester 1 terdapat materi tentang sistem 
reproduksi dan penyakit yang berhubungan dengan sistem reproduksi pada 
manusia. Selain KTSP, dalam kurikulum 2013 juga dibahas mengenai reproduksi 
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pada manusia yang diajarkan pada kelas XI semester 2, dengan topik kesehatan 
reproduksi. Namun baik pada KTSP maupun K13 untuk materi yang berkenaan 
dengan cara menjaga kesehatan reproduksi tidak dibahas secara rinci.  
Selain di sekolah, terdapat praktik pendidikan kesehatan reproduksi berupa 
sosialisasi yang diselenggarakan oleh berbagai pihak, misalnya oleh BKKBN yang 
memiliki tanggung jawab memberikan pelayanan kesehatan reproduksi sesuai 
dengan Peraturan Presiden RI 62 Tahun 2010 tentang Badan Kependudukan dan 
Keluarga Berencana Nasional melalui program Pelayanan Kesehatan Peduli 
Remaja (PKPR) dan Program Generasi Berencana (GenRe). Program tersebut salah 
satunya terlaksana di Desa Putat, Kecamatan Patuk, Gunungkidul (Tribun Jogja 6 
Januari 2016). Sayangnya program tersebut belum merata, data dari Direktorat Bina 
Kesehatan Anak Kemenkes 2015, pada tahun 2014 terdapat 35% puskesmas di 
Indonesia mampu melaksanakan PKPR namun masih dibawah target yaitu 90% 
puskesmas (Badan Pusat Statistik: 2015). 
Salah satu cara dalam memberikan materi pendidikan kesehatan reproduksi 
bagi remaja adalah dengan menggunakan media. Media yang sudah ada saat ini 
adalah leaflet, buku, majalah dll, dan sebagian besar sudah dipoduksi oleh BKKBN, 
namun sayangnya tidak semua remaja mendapatkan informasi untuk dapat 
mengkases media tersebut. Alternatif lain untuk menyampaikan materi pendidikan 
kesehatan reproduksi remaja yaitu melalui multimedia. Turban (dalam Suyanto, 
2007: 20) mendefinisikan multimedia sebagai kombinasi dari paling sedikit dua 
media input atau output dari data, media ini dapat audio (suara musik), animasi, 
video, teks, grafik dan gambar. Berdasarkan definisi tersebut dapat ditarik 
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kesimpulan bahwa salah satu keunggulan multimedia adalah berbagai bentuk media 
dapat disajikan dalam satu wadah, sehingga penyampaian materi kesehatan 
reproduksi lebih efektif dan efisien. Selain itu, multimedia juga dapat dioperasikan 
menggunakan berbagai pilihan alat.  
Dari berbagai pilihan, salah satu alat yang dapat digunakan untuk 
mengoperasikan multimedia dan keberadaanya dekat dengan kehidupan remaja 
adalah ponsel pintar. Dewasa ini ponsel pintar berbasis android sudah banyak 
digunakan oleh usia remaja. Pemanfatan ponsel pintar berbasis android pun menjadi 
sangat kompleks mulai fungsinya sebagai hiburan, komunikasi, menyimpan 
dokumen-dokumen penting dan tidak sedikit pula yang menggunakannya sebagai 
alat pengoprasian media pembelajaran.  
Sudah banyak pengembang aplikasi ponsel pintar berbasis android yang telah 
mengembangkan aplikasi sebagai media pembelajaran, contohnya kamus, 
kumpulan soal-soal ujian dan lain-lain. Namun pengembangan multimedia 
pendidikan kesehatan reproduksi pada remaja yang dilakukan sesuai dengan 
langkah-langkah yang tepat dan memperhatikan unsur kelayakan dari aspek materi 
dan media masih jarang. Maka dari itu penulis memiliki ide untuk 
mengembangakan suatu aplikasi berupa multimedia pembelajaran berbasis android 
yang didalamnya berisi materi tentang pendidikan kesehatan reproduksi pada 
remaja yang layak dari aspek materi maupun medianya.  
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, penulis mengidentifikasikan 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Remaja kurang mempunyai pengetahuan kesehatan reproduksi yang 
merupakan suatu kebutuhan bagi remaja sebagai pedoman praktik menjaga 
kesehatan reproduksi pada kehidupan sehari-hari. 
2. Terjadi kasus hubungan seksual aktif pra menikah pada remaja yang berisiko 
pada kehamilan dan penularan penyakit seksual. 
3. Praktik pendidikan kesehatan reproduksi saat ini yang berupa 
sosialisasi/seminar belum merata kepada usia remaja. 
4. Minimnya pemberian materi kesehatan reproduksi di sekolah sehingga 
informasi yang didapatkan oleh remaja tidak maksimal. 
5. Minimnya produk multimedia berbasis android yang dikembangkan melalui 
uji validitas kelayakan dari aspek materi maupun medianya. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, penulis 
membatasi permasalahan pada penelitian ini adalah minimnya produk multimedia 
berbasis android sebagai media pendidikan kesehatan reproduksi remaja yang 
dikembangkan melalui uji validitas kelayakan dari aspek materi maupun medianya.  
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D. Rumusan masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang terlah diuraikan diatas, rumusan masalah 
pada penelitian ini adalah bagaimana produk multimedia berbasis android untuk 
media pendidikan reproduksi remaja yang layak dari aspek materi maupun 
medianya? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk menghasilkan 
produk multimedia berbasis android sebagai media pendidikan reproduksi remaja 
yang layak dari aspek materi maupun medianya. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
1. Secara teoritis 
Secara teoritis, hasil penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat 
menambah ilmu pengetahuan mengenai pendidikan reproduksi terutama pada 
remaja.  
2. Secara praktis 
a. Bagi remaja 
Produk multimedia bisa menjadi sumber belajar untuk mempelajari materi 
pendidikan kesehatan reproduksi. 
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b. Bagi pengembang 
Bagi pengembang, dapat menjadi ide pengembangan secara lebih lanjut agar 
multimedia pendidikan kesehatan reproduksi remaja berbasis android menjadi 
lebih mutakhir sesuai dengan perkembangan jaman.  
 
G. Asumsi Pengembangan 
Masa remaja merupakan masa transisi dari masa anak-anak menuju masa 
dewasa dengan pertumbuhan disemua bagian baik fisik maupun mental. Salah satu 
pekembangan yang dialami oleh remaja yaitu perkembangan pada bagian 
reproduksi. Oleh sebab itu diperlukan wawasan yang cukup sebagai pedoman 
menjaga kesehatan reproduksi pada kehidupan sehari-hari.  
Peneliti memiliki asumsi bahwa perlu dilakukan pengembangan suatu produk 
multimedia yang didalamnya terdapat sajian materi tentang kesehatan reproduksi 
dan dapat diakses dengan mudah oleh remaja. Melalui multimedia ini diharapkan 
remaja lebih mudah mempelajari materi kesehatan reproduksi dan dapat belajar 
secara mandiri. 
 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan 
untuk pendidikan kesehatan reproduksi remaja ini yaitu: 
1. Software media pendidikan yang berekstensi .apk yang dikembangkan 
menggunakan software Adobe Flash Professional CS6 dapat dipasang  dan 
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dijalankan di ponsel pintar bersistem operasi android dengan spesifikasi 
optimal sebagai berikut: 
a. Memiliki sistem operasi android dengan versi 4.0  
b. RAM 1 GB 
c. Terinstal aplikasi Adobe AIR versi 24. 
2. Produk multimedia memuat tiga bagian yaitu: 
a. Pendahuluan berupa tampilan pembuka berisi judul multimedia. Bagian ini 
disajikan dalam bentuk perpaduan animasi, tombol untuk memulai multimedia 
dan menu utama yang berisi tombol petunjuk penggunaan, tombol kompetensi 
yang diharapkan, tombol identitas pengembang dan tombol keluar. Fungsi 
bagian ini adalah memberikan informasi umum tentang cara pengoperasian 
multimedia ini dan kompetensi apa yang dapat dikuasai oleh pengguna setelah 
mengoperasikan multimedia ini. 
b. Materi pokok multimedia berupa uraian lengkap materi kesehatan reproduksi 
remaja yang dilengkapi contoh ilustrasi gambar, animasi, dan video dan 
diiringi dengan music maupun efek suara. Fungsi bagian ini adalah pemberian 
informasi secara lengkap tentang materi kesehatan reproduksi ramaja. 
c. Penutup berupa latihan soal yang dilengkapi dengan petunjuk pengerjaanya, 
umpan balik atas jawaban pengguna dan nilai yang diperoleh pengguna. Fungsi 
bagian ini adalah untuk memberi penguatan kepada pengguna tentang rincian 
materi pokok yang sebelumnya telah dipelajari. 
3. Materi yang disajikan dalam multimedia pendidikan tersebut untuk remaja usia 
12-18 tahun. Pokok bahasan yang termuat di dalamnya, antara lain: Konsep 
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Dasar Remaja, Tugas Perkembangan Remaja, Masa Pubertas Manusia, 
Pengertian Kesehatan Reproduksi, Organ Reproduksi Manusia, Penyakit 
Seksual, Perilaku Menjaga Kesehatan Reproduksi, dan Tanggung Jawab 
Terhadap Kesehatan Reproduksi. 
4. Pengguna multimedia ini dapat diaplikasikan dalam bentuk kegiatan 
pembelajaran secara individual dengan bantuan ponsel pintar bersistem operasi 
android. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori 
1. Pendidikan Kesehatan Reproduksi Remaja 
a. Pengertian Pendidikan Kesehatan Reproduksi 
Pendidikan merupakan kebutuhan dasar yang sangat penting pada kehidupan 
manusia. Berdasarkan UU Nomor 20 Tahun 2003 pengertian pendidikan yaitu 
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan 
masyarakat. 
Ki Hadjar Dewatara (1977: 20) menjelaskan tentang pengertian pendidikan 
sebagai tuntutan di dalam hidup tumbuhnya anak-anak, adapun maksudnya, 
pendidikan yaitu menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak itu, 
agar mereka sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat dapatlah mencapai 
keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya. 
Sedangkan pengertian kesehatan reproduksi dalam Konferensi Internasional 
Kependudukan dan Pembangunan (ICPD) tahun 1994 (Zohra dan Judy, 1999: 2) 
disepakati bahwa keadaan kesejahteraan fisik, mental dan sosial yang utuh dan 
bukan hanya tidak adanya penyakit atau kelemahan dalam segala hal yang 
berhubungan dengan sistem reproduksi dan fungsi-fungsi serta proses-prosesnya. 
Kementerian Kesehatan Republik Indonesia (2013: 31) mendefinisikan 
kesehatan reproduksi remaja secara umum sebagai kondisi sehat yang menyangkut 
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sistem, fungsi dan proses reproduksi yang dimiliki remaja. Pengertian sehat disini 
tidak semata-mata berarti bebas penyakit atau bebas dari kecacatan namun juga 
secara mental serta sosial kultural. 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengertian kesehatan reproduksi 
adalah keadaan sejahtera fisik, mental dan sosial-kultural secara utuh, yang tidak 
semata-mata bebas dari penyakit atau kecacatan, dalam segala hal yang 
berhubungan dengan sistem organ reproduksi berdasarkan fungsi dan prosesnya. 
Berdasarkan kajian teori diatas, dapat disimpulkan bahwa pendidikan 
kesehatan reproduksi merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
proses pembelajaran agar manusia secara aktif mengembangkan potensi diri dalam 
kemampuan menjaga keadaan sejahtera fisik, mental dan sosial-kultural secara 
utuh, yang tidak semata-mata bebas dari penyakit atau kecacatan, dalam segala hal 
yang berhubungan dengan sistem organ reproduksi berdasarkan fungsi dan 
prosesnya 
 
b. Ruang lingkup pendidikan kesehatan reproduksi 
Ruang lingkup kesehatan reproduksi (BKKBN, 2001: 6) secara garis besar 
meliputi: 
1) Kesehatan ibu dan bayi baru lahir. 
2) Kesehatan reproduksi remaja. 
3) Pencegahan dan penaggulangan pada penyimpangan seksual dan napza yang 
dapat berakibat pada HIV-AIDS. 
4) Kesehatan reproduksi pada usia lanjut. 
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Sedangkan, ruang lingkup kesehatan reproduksi remaja (BKKBN, 2001: 36) 
meliputi: 
1) Konsep dasar masa remaja 
2) Tugas Perkembangan masa remaja 
3) Masa pubertas pada manusia 
4) Pengertian kesehatan reproduksi 
5) Organ reproduksi pada manusia 
6) Bahaya HIV-AIDS  
7) Perilaku memelihara kesehatan reproduksi 
8) Tanggung jawab terhadap kesehatan organ reproduksi  
Berdasarkan uraian ruang lingkup kesehatan reproduksi remaja diatas, maka 
dapat dijadikan materi pokok pada pengembangan multimedia berbasis android 
sebagai media pendidikan kesehatan reproduksi remaja dengan tetap dilakukan 
penyesuaian dengan hasil analisis kebutuhan pengguna.  
c. Peran Penting Pendidikan Kesehatan Reproduksi 
Pendidikan Kesehatan Reproduksi sangat penting diberikan pada remaja. 
Berdasarkan kesepakatan internasional di Kairo 1994 (The Cairo Consensus) 
tentang kesehatan reproduksi yang berhasil ditandatangani oleh 184 negara 
termasuk Indonesia, diputuskan tentang perlunya pendidikan seks bagi para remaja. 
Dalam salah satu butir konsensus tersebut ditekankan tentang upaya untuk 
mengusahakan dan merumuskan perawatan kesehatan seksual dan reproduksi serta 
menyediakan informasi yang komprehensif termasuk bagi para remaja. Ada dua 
faktor mengapa pendidikan seks sangat penting bagi remaja, yakni: 
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1) Faktor pertama adalah ketika anak-anak tumbuh menjadi remaja, mereka 
belum paham dengan pendidikan seks sebab orang tua masih menganggap 
bahwa membicarakan mengenai seks adalah hal yang tabu. Sehingga dari 
ketidakpahaman tersebut para remaja merasa tidak bertanggungjawab dengan 
seks atau kesehatan anatomi reproduksinya.  
2) Faktor kedua, dari ketidak pahaman remaja tentang seks dan kesehatan anatomi 
reproduksi, mereka kemudian mencari-cari informasi yang dapat menjawab 
pertanyaan mereka. Di lingkungan sosial masyarakat konten mengenai 
seksualitas dan reproduksi ditawarkan dalam beragam media. Sejumlah sarana 
seperti VCD, majalah, internet, bahkan tayangan televisi pun saat ini memuat 
konten pornograﬁ  yang mengarah kepada hal yang tidak layak untuk 
dikonsumsi oleh remaja. Dalam mengakses beragam media tersebut, banyak 
remaja yang belum mampu memilih apa yang layak dikonsumsi pada usianya 
dan apa yang tidak. Sehingga apa yang diperagakan dalam media tersebut 
dianggap sebagai hal biasa. 
 
d. Pengertian Remaja 
Masa remaja merupakan salah satu fase dalam perkembangan manusia sejak 
masih dalam kandungan sampai meninggak dunia. Masa remaja memiliki ciri yang 
berbeda dengan masa sebelum maupun sesudahnya. Menurut Rita Eka Izzaty 
(2013: 122) mengatakan bahwa masa remaja merupakan masa peralihan dari masa 
kanak-kanak ke masa dewasa. Sifat-sifat remaja sebagian sudah tidak menunjukkan 
sifat kanak-kanak, tetapi juga belum menunjukkan sifat sebagai orang dewasa. 
Hurlock (dalam Rita Eka Izzaty, 2013: 122) menyatakan bahwa awal masa remaja 
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berlangsung kira-kira dari tiga belas tahun sampai enam belas tahun atau tujuh belas 
tahun, dan akhir masa remaja bermula dari usia tujuh belas tahun sampai delapan 
belas tahun, yaitu usia matang secara hukum. Pernyataan ini sesuai dengan 
pendapat Siti Partini (dalam Rita Eka Izzaty, 2013: 122) yang mengatakan masa 
remaja pada usia delapan belas tahun merupakan masa yang secara hukum 
dipandang sudah matang dan merupakan masa peralihan dari masa kanak-kanak ke 
masa dewasa. 
 
e. Ciri-ciri masa remaja 
Masa remaja memiliki ciri-ciri khusus yang membedakan dengan masa 
sebelumnya maupun sesudahnya. Hurlock (dalam Rita Eka Izzaty, 2013: 122-123) 
menjelaskan beberapa ciri masa remaja sebagai berikut: 
1) Masa remaja sebagai periode penting 
Masa remaja dianggap sebagai periode penting, karena akibatnya yang 
langsung terhadap sikap dan perilaku dan akibat jangka panjangnya yang dapat 
berakibat pada fisik dan psikologis. Perkembangan fisik yang cepat dan penting 
disertai dengan cepatnya perkembangan mental yang cepat akan menimbulkan 
penyesuaikan mental dan membentuk sikap, nilai dan minat baru. 
2) Masa remaja sebagai periode peralihan 
Masa remaja merupakan peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa, 
sehingga mereka harus meninggalkan segala sesuatu yang bersifat kekanak-
kanakan serta mempelajari pola perilaku dan sikap baru untuk menggantikan 
perilaku dan sikap yang sudah ditinggalkan. Pada masa ini remaja bukan lagi 
seorang anak dan bukan orang dewasa.  
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3) Masa remaja sebagai periode perubahan 
Selama masa remaja terjadi perubahan fisik yang sangat pesat, juga 
perubahan dan sikap yang berlangsung pesat. Sebaliknya jika perubahan fisik 
menurun maka diikuti perubahan sikap dan perilaku yang menurun juga. 
4) Masa remaja sebagai masa mencari identitas 
Pada masa ini mereka mulai mendambakan identitas diri dan tidak puas lagi 
dengan menjadi sama dengan teman-teman dalam segala hal. Namun adanya sifat 
yang mendua, dalam beberapa kasus menimbulkan suatu dilemma yang 
menyebabkan krisis identitas. Pada masa ini remaja berusaha untuk menunjukkan 
siapa dirinya dan perannya dalam kehidupan bermasyarakat.  
5) Usia bermasalah 
Pada masa remaja pemecahan masalah sudah tidak seperti pada masa 
sebelumnya yang dibantu orang tua dan gurunya. Setelah remaja masalah yang 
dihadapi akan diselesaikan secara mandiri, mereka menolak bantuan dari orang tua 
dan guru lagi. 
6) Masa remaja sebagai usia yang menimbulkan ketakutan/kesulitan 
Karena pada masa remaja sering timbul pandangan yang kurang baik atau 
bersifat negatif. Stereotip demikian mempengaruhi konsep diri dan sikap remaja 
terhadap dirinya, dengan demikian menjadikan remaja sulit melakukan peralihan 
menuju masa dewasa. Pandangan ini juga yang sering menimbulkan pertentangan 
antara remaja dengan orang dewasa.  
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7) Masa remaja sebagai sebagai masa yang tidak realistik 
Pada masa ini remaja cenderung memandang dirinya dan orang lain 
sebagaimana yang diinginkan bukan sebagaimana adanya, lebih-lebih cita-citanya. 
Hal ini menyebabkan emosi meninggi dan apabila apa yang diinginkan tidak 
tercapai akan mudah marah. Semakin bertambahnya pengalaman pribadi dan 
sosialnya serta kemampuan berfikir rasional remaja memandang diri dan orang lain 
semakin realistik. 
8) Masa remaja sebagai ambang masa dewasa 
Menjelang masa dewasa, mereka merasa gelisah untuk meninggalkan masa 
belasan tahunnya. Mereka belum cukup untukberperilaku sebagai orang dewasa, 
oleh karena itu mereka mulai berperilaku sebagai orang dewasa seperti cara 
berpakaian, merokok, menggunakan obat-obat dll, yang dipandang dapat 
memberikan citra seperti yang diinginkan. 
 
2. Multimedia Berbasis Andorid untuk Pendidikan Kesehatan Reproduksi 
Remaja 
a. Pengertian Multimedia 
Pada era global seperti ini kehadiran multimedia sangat bermanfaat bagi 
keidupan manusia. Newby (2000: 101) mendefiniskan multimedia sebagai “The 
term multimedia conveys the notion of a system in wich various media (e.g., text, 
graphics, video and audio) are integrated into a single delivery system under 
computer control”. Multimedia merupakan kombinasi dari berbagai macam media 
yang berlainan, yaitu video, grafik, suara, teks, maupun objek nyata dan model 
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terintegrasi dalam sebuah sistem komputer. Lebih jauh lagi menurut Agnew (dalam 
Neo, 2001: 20) multimedia adalah  
“Multimedia, defined, is the combination of various digital media types such as 
text, images, sound and video, into an integrated multi-sensory interactive 
application or presentation to convey a message or information to an audience. 
In other words, multimedia means “an individual or a small group using a 
computer to interact with information that is represented in several media, by 
repeatedly selecting what to see and hear next”  
 
Multimedia didefinisikan sebagai kombinasi dari berbagai jenis media digital 
seperti teks, gambar, suara, dan video ke dalam aplikasi interaktif multi indera 
terpadu atau presentasi untuk menyampaikan pesan atau informasi ke penonton. 
Dengan kata lain, multimedia berarti seseorang individu atau kelompok kecil 
menggunakan komputer untuk berinteraksi dengan informan yang diwakili 
beberapa media, dengan berulang kali memilih apa yang harus dilihat dan didengar 
berikutnya. 
Secara garis besar, multimedia dapat dikatakan sebagai penggunaan dari 
beberapa media untuk menyajikan informasi. Data atau informasi yang disajikan 
dapat menggunakan kombinasi baik itu teks, grafik, animasi, gambar, video, 
maupun suara. Dari penggunaan media tersebut, diharapkan dapat memfasilitasi 
gaya belajar anak dan membuat anak untuk tertarik dalam belajar.  
Hackbarth (1996: 229) menyatakan multimedia yakni “the use of multiple 
formats for the presentation of information, including text, still or animated 
graphics, movie segments, video, and audio information”. Multimedia diartikan 
sebagai suatu penggunaan gabungan beberapa media dalam menyampaikan 
informasi yang berupa teks, grafis, atau animasi grafis, segmen, film, video, dan 
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audio, penggunaan berbagai media tersebut diharapkan dapat menarik perhatian 
dan minat siswa untuk mau belajar.  
Multimedia merupakan gabungan dari teks, gambar, suara, animasi, dan 
video beberapa komponen tersebut atau seluruh kompoen tersebut dimasukkan ke 
dalam program yang koheren (Vaughan, 2011: 1). Penggunaan multimedia semakin 
menarik karena memungkinkan siswa dapat berinteraksi langsung dengan 
multimedia tersebut. Multimedia sengaja diprogram agar siswa dapat memberikan 
pendapat dan mendapatkan umpan balik dari multimedia yang digunakan.  
Deni Darmawan (2012: 48) menyebutkan beberapa model multimedia dalam 
konteks pendidikan dan pembelajaran dewasa ini , yakni: a) media presentasi; b) 
pembelajaran berbasis computer (stand alone); c) televise dan video; d) 3D dan 
animasi; e) e-learning dan learning management system (lms) dan; f) mobile 
learning. Semua model multimedia ini pada dasarnya terlahir dari sebuah proses 
yang tentunya diperkuat melalui temuan-temuan riset sebelumnya.  
Dari beberapa pengertian multimedia diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa 
multimedia adalah merupakan gabungan beberapa media yakni teks, gambar, 
grafis, animasi, audio dan video yang menyajikan informasi untuk menyampaiakan 
materi pembelajaran secara interaktif. Di dalam penggunaan multimedia 
memerlukan hardware (perangkat keras) yang berfungsi untuk memfasilitasi 
penyampaian isi media dan software (perangkat lunak) yang berisi program-
program yang akan disampaikan. Perangkat keras multimedia pada umumnya 
adalah komputer, namun tidak hanya itu saja, perangkat keras multimedia bisa juga 
menggunakan ponsel, terlebih dewasa ini sudah marak ponsel berbasis android 
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yang sudah canggih dan sangat dekat dengan kehidupan remaja. Sementara untuk 
menyempurnakan multimedia, maka di perlukan perangkat keras berupa ponsel 
pintar yang memiliki sistem operasi android. 
 
b. Multimedia Berbasis Android 
Pengoperasian multimedia pada ponsel pintar berbasis android sudah sangat 
marak saat ini, karena ponsel bersistem operasi android memiliki kemampuan yang 
canggih seperti komputer. Menurut Nazrudin (dalam Ichwan, 2011: 15) android 
adalah sebuah sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android adalah sistem 
operasi untuk ponsel yang berbasis Linux. Android adalah perangkat lunak platform 
terbuka, dengan penyediaan platform terbuka ini memungkinkan bagi para 
pengembang membuat aplikasi mereka sendiri, yang berarti siapapun dapat 
menyempurnakan sistem operasi ini.  
Menurut Hanafi (2012: 4) “mobile learning systems powered by android 
technology can make learning more fun, interactive and intuitive”, artinya bahwa 
dengan kemajuan teknologi mobile learning yang didukung teknologi android dapat 
membuat belajar lebih menyenangkan, interaktif dan intuitif. Manfaat lain yakni 
biaya yang dikeluarkan secara drastis dikurangi karena sistem android yang 
digunakan untuk menjalankan ponsel tersedia secara bebas/tanpa biaya dan belajar 
secara mandiri bisa dilakukan kapanpun dimanapun.  
Sistem operasi android yang dirilis tahun 2008 telah mengalami beberapa kali 
penyempurnaan. Menurut Faris Syaifuddin (2015) adapun perkembangan sistem 
operasi android yang telah berkembang adalah: 
  
21 
 
1) Android 1.0 
Rilis komersial pertama dari Android, rilis pada 23 September 2008 memiliki 
fitur kunci, antara lain: Android Market, Web Browser yang mensupport HTML 
dan XHTML, dukungan terhadap kamera, Wallpaper dan icon aplikasi dapat 
dikelompokkan ke dalam sebuah folder. 
2) Android 1.1 
Rilis pada 9 Februari 2009, dengan fitur kundi, antara lain: kemampuan untuk 
menyimpan attachment pada pesan, informasi detail pada peta dan 
memunculkan/menyembunyikan dialpad. 
3) Android 1.5 Cupcake 
Rilis pada 30 April 2009, dengan fitur kunci antara lain: Dukungan terhadap 
virtual keyboard pihak ke tiga, integrasi home screen dan widget, mendukung 
penggunaan folder pada home screen, dukungan terhadap stereo bluetooth, copy 
paste pada web browser dan kemampuan untuk memutar serta merekam video. 
4) Android 1.6 Donut 
Rilis pada 15 September 2009, dengan fitur utama, diataranya: Quick search 
box untuk melakukan pencarian cepat, perbaikan antarmuka kamera, integrasi 
kamera, perekam video, dab galeri. Kemudian ada perbaikan google play (android 
market), indikator penggunaan baterai dan mesin text to speech. 
5) Android 2.0 - 2.1 Eclair 
Rilis pada 26 Oktober 2009, dengan fitur kunci, diantaranya: Google maps 
navigator (masih dalam tahap BETA), perbaikan browser, dukungan terhadap 
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penggunaan multi akun, peningkatan kinerja keyboard, pencarian SMS dan 
dukungan Microsoft Exchange. 
6) Android 2.2 – 2.3 Froyo (Frozen Yogurt) 
Rilis pada 20 Mei 2010, dengan fitur utama: dukungan terhadap Adobe Flash, 
hotspot portable, keyboard multi bahasa, perbaikan kecepatan dan performa sistem 
operasi Android. Kemudian fitur lainnya ada peningkatan dukungan terhadap 
microsoft exchange. 
7) Android 2.3 – 2.3.7 Gingerbread 
Rilis 6 Desember 2010, dengan fitur kunci, diantaranya perbaikan antar muka 
atau user interface, dukungan terhadap NFC, dukungan terhadap SIP VOIP, 
kemampuan input text yang lebih baik dan lebih cepat, peningkatan fitur copy dan 
paste. 
8) Android 3.0 – 3.2 Honeycomb 
Rilis pada 22 Februari 2011, dengan fitur kuncim diantaranya: antarmuka 
atau user interface yang dirancang khusus untuk tablet, action bar, peningkatan fitur 
multi tasking, update aplikasi android standar, fitur copy paste yang lebih baik dan 
desain ulang keyboard. 
9) Android 4.0 Ice Cream Sandwich 
Rilis pada 19 Oktober 2011, dengan fitur kundi, diataranya: peningkatan fitur 
multitasking, unlock perangkat menggunakan software pengenal wajah (face 
unlock), widget yang bisa diubah ukurannya, Android bean yang akan 
memudahkan pertukaran data hanya dengan menempelkan oerangkat, peningkatan 
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kinerja dan opsi email, perbaikkan input teks dab suara dan fitur soft button (tombol 
virtual) yang dapat menggantikan tombol fisik. 
10) Android 4.1 – 4.3 Jelly Bean 
Rilis pada 9 Juli 2012, dengan fitur utama, diantaranya: fitur notifikasi yang 
lebih lega dan kaya fitur, google now, offline voice dictation (pendiktean suara 
secara offline), user interface yang lebih halus, fitur penempatan widget yang lebih 
pintar, multiuser untuk tablet, lockscreen widget, daydream, dukungan terhadap 
OpenGL dan Bluetooth smart Ready. 
11) Android 4.4 Kitkat 
Pertama kali dirilis pada 3 September 2013; sebelumnya sistem operasi 
Android ini diberi nama Key Lime Pie dan kemudian diubah karena nama tersebut 
kurang populer. Sistem operasi ini sempat dikabarkan menjadi Android versi 5.0 
namun ternyata hanya menggunakan nama baru KitKat; sistem operasi Android ini 
pertama kali digunakan pada Nexus 5. 
12) Android 5.0 Lollipop 
Sistem operasi Android 5.0 Lollipop pertama kali dirilis pada 25 Juni 2014; 
sebelumnya sistem operasi ini diperkenalkan dengan kode Android L. Update 
penggunaan sistem operasi Android dari versi sebelumnya ke versi 5.0 pertama kali 
dibuka pada 12 November 2014. Interface baru digunakan serta beberapa perbaikan 
pada akses notifikasi yang lebih mudah. Perubahan paltform dengan Android 
Runtime menggantikan Dalvik dilakukan guna meningkatkan performa aplikasi 
dan juga mengoptimalkan konsumsi energi dari baterai.  
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13) Android 6.0 Marshmallow 
Pertama kali dikenalkan pada may 2015 dengan kode name ‘Android M’ yang 
kemudian dirilis secara resmi pada oktober 2015. Marshmallow merupakan 
pengembangan dari android Lollipop salah satu kelebihannya mampu menjaga 
konsumsi baterai yang lebih hemat. 
14) Android 7.0 Nougat 
Android 7.0 Nougat sendiri mulai dikembangkan pada Maret 2016 dan Rilis 
Akhir tahun 2016. Peningkatan kemampuan untuk menghemat baterai menjadi 
salah satu fitur yang paling dibutuhkan sebagian besar pengguna ponsel android. 
Fitur Doze Mode dapat mengatur penggunaan baterai dengan cara membatasi 
aktifitas aplikasi yang bekerja dibelakang layar ketika layar mulai padam. 
 Berdasarkan kajian teori diatas dapat disimpulkan bahwa pengertian 
multimedia berbasis android adalah gabungan beberapa media yakni teks, gambar, 
grafis, animasi, audio dan video yang menyajikan informasi untuk menyampaiakan 
materi pembelajaran secara interaktif yang dijalankan menggunakan perangkat 
berupa ponsel pintar bersistem operasi android. 
c. Manfaat dan Kelebihan Multimedia dalam Pembelajaran 
Multimedia yang akan digunakan dalam proses belajar, tentunya memiliki 
manfaat dan kelebihan. Newby (2000:108) menjelaskan manfaat multimedia antara 
lain:  
a. Better learning and retention. Multimedia menyediakan beberapa model 
belajar dan melibatkan penggunaan secara aktif. Proses belajar akan lebih baik 
da menarik sehingga daya ingat yang diharapkan lebih tinggi. 
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b. Addresses different learning style and preferences. Perbedaan cara 
penyampaian pesan belajar lebih disukai apabila menggabungkan beberapa 
model yang memberikan kesempatan belajar siswa.  
c. Effectiveness across learning domain. Efektivitas pengajaran dengan 
multimedia harus ditampilkan dengan waktu yang lebih singkat dengan hasil 
belajar optimal dan dapat dilakukan dimana dan kapan saja.  
d. Realism. Multimedia interaktif menyediakan tingkat realitas yang tinggi 
e. Motivation. Siswa menunjukkan sikap positif yang konsisten terhadap 
multimedia pembelajaran.  
f. Interactivity. Elemen kunci pada komputer/handphone adalah interaksi dengan 
pengguna. Komputer/handphone dapat menampilkan informasi, mendapat 
respon dari pengguna dan respon evaluasi.  
g. Individualization. Multimedia memungkinkan pembelajaran secara individu 
h. Consistency. Individualisasi menghasilkan cara belajar yang berbeda untuk 
setiap orang. Tetapi dapat sama penting untuk memastikan tema khusus yang 
ditangani dengan cara yang sama untuk semua orang.  
i. Learner control. Memberikan kontrol bagi pengguna baik pada kecepatan dan 
rangkaian pembelajaran, bagi siswa yang cepat dapat menyelesaikan materi 
dengan cepat. Bagi siswa yang lambat dapat mengambil waktu sebanyak yang 
mereka butuhkan.  
j. Motion. Gambar yang bergerak dapat menggambarkan prosedur yang efektif, 
dimana gerak tersebut sangat penting.  
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Manfaat multimedia begitu banyak, dan hendaknya dimanfaatkan secara 
bijaksana oleh pengguna. Sejalan dengan Newby, Reinhardt (dalam L.T., Snyder, 
1996: 179)  menyebutkan beberapa manfaat dan kelebihan multimedia, yakni: 
a. Multimedia bisa memicu rasa ingin tahu, kreatifitas, kerjasama tim diantara 
para peserta 
b. Multimedia dapat mengubah peran guru dari peranan tradisional sebagai 
pengatur berubah menjadi pendamping 
c. Multimedia dapat menginstal ulang model magang 
d. Multimedia dapat meningkatkan akses informasi 
e. Multimedia dapat menyediakan lingkungan yang lebih kaya untuk 
memasukkan media yang berlimpah 
f. Multimedia dapat merobohkan sekat-sekat dalam ruang kelas. 
 
3. Pengembangan Multimedia untuk Pendidikan 
a. Teori Belajar yang Melandasi Pembelajaran Multimedia 
Terdapat beberapa teori pembelajaran yang melandasi suatu penggunaan 
media sebagai sumber pembelajaran. Untuk pembelajaran yang menggunakan 
mediia, Menurut Heinich, (1996: 16-17) paling tidak ada tiga prespektif pada teori 
pembelajaran, yaitu: behaviourist perspective,cognitivist perspective, dan 
constructivist perspective. 
Pada teori belajar behavioristik, teori yang dipandang paling dominan 
pengaruhnya terhadap perkembangan teknologi pendidikan adalah teori Operant 
Conditioning oleh Skinner dengan konsep stimulus respon dan faktor penguatan 
(reinforsment) (Heinich, et al. 1996: 16). Beberapa program yang banyak dipakai 
27 
 
adalah yang didasari teori Skinners diantaranya teaching machine, dan 
pembelajaran terprogram yang merupakan cikal balal pembelajaran dengan 
multimedia. 
Teori belajar kognitif, digunakan untuk melengkapi kekurangan pada teori 
belajar behavioristik, sebab pada teori behavioristik belum mampu menyelesaikan 
masalah-masalah belajar yang komplek, teori belajar kognitif yang sangat 
mempengaruhi pembelajaran dengan multimedia adalah teori belajar bermakna 
Ausubel (Degeng, 1989: 12) hal tersebut dikarenakan pada teori ini struktur 
organisasional yang ada dalam ingatan seseorang dapat diintegrasikan unsur-unsur 
terpisah kedalam suatu unit konseptual, yang berarti akan semakna dengan fungsi 
pembelajaran multimedia berbasis elektronik itu sendiri.  
Teori belajar konstruktivistik merupakan teori belajar yang menekankan pada 
pengalaman siswa, tidak semata pengetahuan kognitif. Hal ini sebagaimana 
dikemukakan Asri Budiningsih (2003: 37) bahwa konstruktivistik mengakibatkan 
siswa kreatif, tidak pasif. Dengan pembelajaran konstruktivistik, pembelajaran 
tidak terpusat pada pendidik, konstruktivistik membantu peserta didik 
menginternalisasi dan mentranformasi informasi baru. 
Pada multimedia interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini mengacu 
pada tiga teori pembelajaran yang dijelaskan diatas, namun secara prinsip 
multimedia ini merupakan penerapan dari teori belajar kognitif terutama yang 
dikemukakan oleh Ausubel karena menyatukan unit-unit konseptual tentang 
pendidikan kesehatan reproduksi dan kemasan multimedia berbasis android. 
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b. Pengembangan Multimedia pada Kawasan Teknologi Pendidikan 
Kawasan dalam teknologi pendidikan salah satunya yaitu kawasan 
pengembangan yang berakar pada produksi media untuk pembelajaran. Menurut 
Seels & Richey (1994: 35) “development is the process of translating the design 
specification into physical form”. Devinisi tersebut bermakna bahwa hasil dari 
pengembangan adalah terciptanya suatu produk tertentu yang berbentuk fisik. 
Salah satu penggerak dari kawasan penggerak dari kawasan pengembangan 
adalah adanya manifestasi fisik dari teknologi yang berupa perangkat keras, 
perangkat lunak dan bahan pembelajaran. Kawasan pengembangan tidak dapat 
dipisahkan dari kawasan-kawasan yang lainnya seperti dikemukakan oleh Seels & 
Richey (1994: 9) “ instructional technology is the theory and practice of design, 
development, utilization, management and evaluation of process and resources for 
learning”. Hubungan antar kawasan ini dapat dijelasakan melalui gambar berikut 
ini: 
 
 
Gambar 1 . Hubungan antar kawasan teknologi pendidikan 
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Fokus teknologi pendidikan adalah proses yang dilaksanakan untuk 
mengkreasikan sebuah desain dan memanfaatkan segala sesuatu yang dapat 
dijadikan sumber belajar untuk memberikan kemudahan belajar manusia. AECT 
(1977: 8) mengklasifikasikan sumber belajar menjadi enam, yaitu;  
pesan, yaitu: 
1) Pesan, yaitu informasi yang ditransmisikan (diteruskan) oleh komponen lain 
dalam bentuk ide, fakta, arti dan data 
2) Orang, yaitu manusia yang bertindak sebagai penyimpan, pengolah, penyaji 
pesan 
3) Bahan, yaitu perangkat lunak yang mengandung pesan untuk disajikan melalui 
penggunaan alat ataupun oleh dirinya sendiri. Misalnya, transparansi, slide, 
film, audio, video, buku, modul dll 
4) Alat, yaitu perangkat keras yang digunakan untuk menyampaikan pesan yang 
tersimpan dalam bahan. Misalnya, proyektor, slide, OHP, tape, radio, televisi 
dll 
5) Teknik, yaitu prosedur atau acuan yang disampaikan untuk menggunakan 
bahan, peralatan, orang, dan lingkungan untuk menyampaikan pesan. 
Contohnya: pembelajaran terprogram, belajar sendiri, demonstrasi, ceramah, 
tanya jawab dll 
6) Lingkungan, yaitu situasi sekitar dimana pesan disampaikan, yang bisa bersifat 
fisik (kampus, perpustakaan, laboratorium, studio, museum) maupun 
lingkungan non fisik (suasana belajar dll). 
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Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa multimedian berbasis 
android termasuk kawasan pengembangan berdasarkan definisi teknologi 
pembelajaran (Seels & Richey, 1994: 35) dan termasuk sumber belajar dalam 
bentuk bahan berdasarkan definisi teknologi pembelajaran (AECT, 1977). 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Hasil penelitian yang dilakukan Yoga Purwanto (2013) menghasilkan sebuah 
perangkat lunak baru yang dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran materi 
subnetting pada IPv4 dalam mata kuliah Komunikasi Data dan Jaringan Komputer, 
dengan menggunakan software Adobe Flash CS3 Professional. Program 
multimedia  tersebut mampu menyampaikan materi dengan baik dan dapat 
membantu proses belajar mahasiswa. 
Hasil penelitian yang dilakukan Rangga Sanjaya (2016) menunjukkan bahwa 
multimedia interaktif berbasis story based learning dapat digunakan sebagai media 
bantu dalam pelatihan service excellent, khususnya sebagai media untuk belajar 
secara mandiri. Dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis story based 
learning, dapat meningkatkan efektifitas pembelajaran secara mandiri. Maka dari 
itu, konsep eLearning dapat diimplementasikan pada pelatihan service excellent. 
Hasil penelitian yang dilakukan Sapta Nugraha (2015) menunjukkan bahwa 
Aplikasi Pengenalan Kesenian Daerah berbasis Android ini telah berfungsi dengan 
baik dan sesuai dengan tujuan yaitu membuat aplikasi sebagai sebagai media 
pembelajaran yang menarik dan mempermudah dalam belajar kesenian daerah. 
Aplikasi ini memudahkan pengguna untuk mengenal kesenian daerah yang sering 
digunakan dalam kehidupan sehari-hari 
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Hasil penelitian yang dilakukan Siti Masfiah (2013) menunjukkan bahwa 
Pendidikan Kesehatan Reproduksi Remaja (PKRR) di kurikulum sekolah 
menunjukkan bahwa intra kurikulum dinilai siswa lebih mendukung PKRR dari 
pada extra kurikulum dan bimbingan konseling, dilihat dari beberapa aspek yaitu 
metode, material, konten/isi materi serta bentuk komunikasi yang digunakan. Sikap 
permisif siswa terhadap seksualitas dan kesehatan reproduksi menunjukkan 
sebagian besar siswa laki-laki. (86,0%) dan siswa perempuan (69,9%) adalah 
moderat permisif. Faktor yang berpengaruh terhadap pengetahuan adalah jurusan 
dalam SMA, sedangkan faktor determinan dari sikap permisif siswa terhadap 
seksualitas dan kesehatan reproduksi yang terbukti signifikan berpengaruh secara 
statistik adalah jenis kelamin dan pendidikan ayah.  
Hasil penelitian yang dilakukan Dwi Setiowati (2014) menunjukkan bahwa 
adanya peningkatan pengetahuan sesudah diberikan pendidikan kesehatan 
reproduksi tentang seks bebas yaitu yang tergolong kategori baik sebesar 42.5%, 
kategori cukup sebesar 56.3%, dan kategori kurang sebesar 1.3%. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Pada usia remaja pertumbuhan hormon seksualitas berkembang pesat dan 
kebiasaan remaja untuk menjaga kesehatan reproduksinya sangat diperlukan. 
Pendidikian kesehatan reproduksi merupakan kebutuhan yang penting bagi remaja 
karena didalamnya memuat materi yang berhubungan dengan perilaku remaja 
untuk diterapkan pada kehidupan sehari-hari. Kurangnya pengetahuan tentang 
pentingnya mejaga kesehatan reproduksi khususnya pada usia remaja memiliki 
potensi masalah yang berakibat buruk pada organ reproduksinya.  
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 Berdasarkan masalah tersebut, didasari perlunya materi tentang pendidikan 
kesehatan reproduksi untuk remaja dan materi tersebut dapat disampaikan melalui 
multimedia yang tepat.  Mengingat juga multimedia pembelajaran dapat 
dioperasikan menggunakan ponsel pintar berbasis android yang keberadaannya 
dekat dengan aktivitas remaja, jadi penulis dalam penelitian ini akan 
mengembangkan multimedia berbasis android yang didalamnya memuat materi 
tentang kesehatan reproduksi remaja. Multimedia yang akan dikembangkan 
selanjutnya akan dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media, setelah 
dinyatakan layak selanjutnya diuji cobakan kepada subjek remaja dan dihasilkan 
multimedia pendidikan kesehatan reproduksi berbasis android hal ini digambarkan 
pada diagram alur sebagai berikut:  
 
 
  
 
 
 
 
 
Gambar 2. Diagram Kerangka Pikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Bagaimana menghasilkan multimedia berbasis android untuk media 
pendidikan reproduksi remaja yang layak dari aspek materi maupun 
medianya? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
 
A. Model Penelitian dan Pengembangan 
Pedoman dalam kegiatan penelitian ini adalah model penelitian dan 
pengembangan dengan produk yang dihasilkan yaitu multimedia pendidikan 
kesehatan reproduksi remaja berbasis android, menurut Sugiyono (2004:407), 
reserch and development adalah suatu metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan dari produk tersebut. Borg 
dan Gall (1983:772) mengatakan bahwa penelitian pengembangan adalah proses 
yang digunakan untuk mengembangkan atau menvalidasi produk-produk yang 
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.  
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 
adalah model penelitian dan pengembangan Borg & Gall dan model pengembangan 
pembelajaran Dick & Carey. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
 Prosedur penelitian atau langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini mengadaptasi dari model penelitian dan pengembangan Borg & 
Gall dan model pengembangan pembelajaran Dick & Carey. 
Terdapat 10 langkah pada model penelitian dan pengembangan Borg & Gall 
(Nana Syaodih Sukmadinata, 2013: 164), yaitu:  
1. Melakukan penelitian dan pengumpulan data (research and information 
collecting) 
2. Melakukan perencanaan (planning) 
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3. Mengembangkan draf produk (develop preliminary form of product) 
4. Melakukan uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
5. Melakukan revisi hasil uji coba (preliminary field revision) 
6. Melakukan uji coba lapangan (main field testing) 
7. Melakukan penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product 
revision) 
8. Melakukan uji pelaksanaan lapangan (operational field testing) 
9. Melakukan penyempurnaan produk hasil akhir (operational final product 
revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation) 
Sedangkan model Dick & Carey (Punaji Setyosari 2012: 223-230) memiliki 
10 tahapan dalam pengembangan pembelajaran, yaitu: (1) analisis kebutuhan; (2) 
analisis pembelajaran; (3) analisis pelaku belajar dan lingkungannya; (4) 
merumuskan tujuan khusus; (5) mengembangkan instrumen penilaian; (6) 
mengembangkan strategi pembelajaran; (7) mengembangkan materi pembelajaran; 
(8) merancang dan mengembangkan evaluasi formatif; (9) merevisi pembelajaran; 
(10) mengembangkan evaluasi sumatif. 
Setelah proses modifikasi dan penggabungan kedua model tersebut sesuai 
dengan kebutuhan penelitian, terdapat delapan tahap penelitian pengembangan 
multimedia berbasis android sebagai media Pendidikan kesehatan reproduksi 
remaja yang dipakai yaitu; (1) pengumpulan data awal; (2) perencanaan tujuan dan 
materi; (3) pengembangan produk awal; (4) uji coba lapangan awal; (5) revisi 
produk awal; (6) uji coba lapangan; (7) revisi produk utama; (8) uji pelaksanaan 
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z 
lapangan; (9) revisi produk akhir. Prosedur penelitian pengembangan penelitian ini 
dapat digambarkan seperti berikut:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Prosedur penelitian pengembangan penelitian 
 
1. Pengumpulan Data 
Tahap pengumpulan data meliputi identifikasi praktik pendidikan kesehatan 
reproduksi remaja yang dilakukan BKKBN DIY selama ini kemudian dilakukan 
analisis kebutuhan materi kesehatan reproduksi remaja dan kebutuhan media yang 
sesuai dengan karakteristik remaja. Hal ini bertujuan agar multimedia yang 
dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan remaja, serta mengacu pada 
materi kesehatan reproduksi remaja yang tepat. Adapun kebutuhan remaja yaitu 
berupa multimedia pendidikan kesehatan reproduksi berbasis android yang dapat 
dioperasikan pada ponsel pintar bersistem operasi android, Dengan adanya 
uji coba lapangan awal 
awal 
uji pelaksanaan 
lapangan 
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multimedia ini diharapkan dapat memfasilitasi remaja dalam memahami materi 
kesehatan reproduksi. 
2. Perencanaan 
Dalam tahap perencanaan ini ada 2 sub tahapan yang ditempuh oleh peneliti 
yaitu merumuskan tujuan dan memilih materi. Berikut ini adalah uraiannya :  
a. Merumuskan tujuan 
Setelah melakukan pengumpulan data, peneliti menemukan beberapa 
masalah dari hasil wawancara yang akan dilakukan di BKKBN. Peneliti 
merumuskan tujuan berdasarkan masalah-masalah yang diperoleh dari hasil 
wawancra. Setelah memilah-milah dan menyinkronkan masalah-masalah sesuai 
dengan materi kesehatan reproduksi remaja tujuan yang didapat adalah siswa dapat 
memahami materi pendidikan kesehatan reproduksi dengan cara yang mudah serta 
diharapkan bisa mengaplikasikan materi pendidikan kesehatan reproduksi dalam 
kehidupannya. 
b. Menetapkan materi 
Pada tahap ini peneliti menentukan materi yang akan ditetapkan dalam 
multimedia berbasis android. Materi disesuaikan dengan tujuan dari pendidikan 
kesehatan reproduksi. Selanjutnya peneliti melakukan analisis tujuan untuk 
menentukan materi. Tujuan yang berhubungan dengan materi pendidikan kesehatan 
reproduksi kemudian dipilah-pilah yang kemudian menghasilkan materi yang tepat 
untuk aplikasi berbasis android yang akan dibuat. Materi yang dipilih adalah 
pendidikan kesehatan reproduksi pada remaja. 
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3. Pengembangan produk awal 
Dalam tahap pengembangan produk awal ada 3 sub tahapan yang ditempuh 
oleh peneliti yaitu desain produk,, revisi desain dan produk awal. Berikut ini adalah 
uraiannya: 
a. Desain Produk 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan sumber materi yang akan digunakan 
dalam  multimedia pendidikan kesehatan reproduksi remaja berbasis android dan 
selanjutnya materi tersebut disusun sesuai urutan materi dengan memperhatikan 
komponen aspek bahan ajar yang meliputi aspek media dan aspek materi. 
Pokok bahasan materi yang akan disajikan dalam multimedia ini yaitu 
pendidikan kesehatan reproduksi pada remaja. Adapun desain produk multimedia 
ini dibuat dengan menggunakan aplikasi CorelDrawX7 kemudian dicetak seperti 
buku menjadi rancangan produksi multimedia pendidikan kesehatan reproduksi 
remaja berbasis android dan multimedia tahap awal. 
b. Produk Awal 
Setalah desain produk multimedia dinyatakan siap untuk diproduksi oleh ahli 
media. Tahap selanjutnya desain produk tersebut dikembangkan menjadi 
multimedia yang dapat dioperasikan dengan ponsel pintar berbasis android 
menggunakan apilikasi Adobe Flash Professional CS6.  
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4. Uji Coba Lapangan Awal 
Produk multimedia yang telah dikembangkan, kemudian diuji cobakan 
kepada ahli materi dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk multimedia 
berbasis android. 
5. Revisi Produk Awal 
Pada tahap ini data yang telah dikumpulkan dari uji coba lapangan awal 
berupa uji validasi ahli yang telah dianalisis tersebut dijadikan sebagai acuan untuk 
memperbaiki produk. Hasil revisi pada produk ini kemudian akan digunakan pada 
tahap uji coba lapangan. 
6. Uji Coba Lapangan  
Uji coba lapangan awal dilakukan kepada 6 subjek remaja usia 13-18 tahun. 
Masing-masing subjek pada tahap ini diminta memberikan tanggapan tentang 
multimedia berbasis android yang sudah dioperasikan yang akan digunakan sebagai 
bahan revisi. 
7. Revisi Produk Utama 
Dari hasil uji coba lapangan akan diperoleh tanggapan subjek. Tanggapan 
tersebut dijadikan sebagai bahan revisi. Setelah dilakukan revisi, selanjutnya 
multimedia pendidikan kesehatan reproduksi remaja berbasis android dapat 
digunakan pada uji coba pemakaian dengan subjek sasaran yang lebih banyak 
secara kuantitas. 
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8. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan dilakukan kepada 12 subjek remaja usia 13-18 
tahun. Masing-masing subjek pada uji pelaksanaan lapangan diminta memberikan 
tanggapan tentang multimedia yang sudah dioperasikan sebagai bahan revisi 
9. Revisi Produk Akhir 
Dari hasil uji pelaksanaan lapangan akan diperoleh tanggapan dari subjek 
sasaran yang dijadikan bahan revisi akhir. Kemudian dilakukan revisi untuk 
mendapatkan produk siap pakai yang tervalidasi. 
 
C. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data yang digunakan untuk 
menentukan kelayakan produk multimedia pendidikan kesehatan reproduksi remaja 
berbasis android yang dikembangkan. Dalam uji coba produk terdapat beberapa hal 
yang harus diperhatikan yaitu desain uji coba, subjek uji coba, teknik pengumpulan 
data, dan teknik analisis data. 
1. Desain Uji Coba  
Uji coba produk terdiri dari dua tahapan yaitu:  
a. Validasi ahli media dan validasi ahli materi  
b. Uji coba lapangan dan uji pelaksanaan lapangan 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek dalam penelitian ini adalah:  
a. Subjek uji coba lapangan awal adalah ahli media dan ahli materi 
b. Subjek uji coba lapangan adalah 6 remaja usia 13-18 tahun  
c. Subjek uji pelaksanaan lapangan adalah 12 remaja usia 13-18 tahun 
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3. Jenis Data 
Jenis data pada penelitian ini berupa data kuantitatif yang kemudian 
dikonversikan menjadi data kualitatif. Data kuantitatif ini diperoleh dari 
validasi ahli materi, validasi ahli media, uji coba lapangan dan uji pelaksanaan 
lapangan. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan 
Multimedia ini adalah: 
a. Wawancara 
Wawancara yang digunakan berisi daftar pertanyaan dan ringkasan 
jawaban. Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data tentang praktik 
pendidikan kesehatan reproduksi remaja yang berlangsung selama ini dan 
analisis kebutuhan remaja usia 13-18 tahun tentang materi yang ada dalam 
multimedia staf ahli kesehatan reproduksi BKKBN DIY. Selain itu 
wawancara juga dilakukan untuk mendapatkan tanggapan setelah dilakukan 
validasi dan uji coba siswa. 
b. Dokumentasi 
Dokumentasi dilakukan  dengan mendokumentasikan materi beserta konten 
yang akan dimasukan dalam multimedia pendidikan kesehatan reproduksi 
remaja berbasis android ini. 
c. Angket   
Angket digunakan untuk menjaring data kuantitatif guna menentukan 
kelayakan produk multimedia yang akan dikembangkan. Angket berisi 
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butir-butir penilaian untuk setiap aspek baik aspek pembelajaran, aspek isi 
materi, aspek tampilan maupun aspek pemrograman yang diisi oleh ahli 
materi, ahli media dan subjek uji coba. 
 
5. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. Data 
hasil dari penelitian ini berupa tanggapan dari ahli media dan ahli materi terhadap 
kualitas produk yang telah dikembangkan ditinjau dari berbagai aspek yang dinilai, 
dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Analisis data pengembangan produk  
Dari data hasil kegiatan validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media diperoleh tanggapan berupa kritik dan saran sebagai salah satu acuan 
dilakukan revisi. 
b. Analisis data kualitas produk 
Data kualitas produk dihasilkan dari proses penilaian yang diberikan oleh ahli 
media dan ahli materi kemudian dilakukan analisis sebagai berikut : 
1) Menentukan skala penilaian menggunakan skala likert dengan rentang nilai 
terendah 1 dan nilai tertinggi 4.  
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2) Menghitung skor rata-rata penilaian dengan rumus sebagaimana dikemukakan 
oleh Anas Sudijono (2005: 80): 
 ?̅? =
∑𝑥
𝑛
  
  Keterangan: 
?̅? = Skor rata-rata tiap aspek kualitas 
∑𝑥 = Jumlah skor tiap aspek kualitas 
n = Jumlah penilai 
3) Mengubah skor rata-rata yang diperoleh ke dalam bentuk kualitatif  
Kelayakan multimedia ini ditentukan dengan menghitung rata-rata nilai setiap 
aspek. Nilai rata-rata kemudian dicocokan dengan tabel kriteria kelayakan 
bahan ajar menurut Eko Putro Widyoko (2012: 108) pada tabel 1 berikut: 
Tabel 1. Kriteria Kelayakan Bahan Ajar 
Nilai Interval Kategori Konversi 
4 3,25 ≤ ?̅? ≤ 4,00 Sangat Baik 
Layak 
3 2,50 ≤ ?̅? < 3,25 Baik 
2 1,75 ≤ ?̅? < 2,50 Kurang Baik Tidak 
Layak 1 1,00 ≤ ?̅? < 1,75 Sangat Kurang Baik 
 
Produk yang dikembangkan yaitu berupa multimedia pendidikan kesehatan 
reproduksi remaja berbasis android dapat dikatakan layak jika analisis data 
yang dihasilkan memenuhi konversi kategori “layak” atau mendapatkan skor 
rentang 2,5 ⩽  ̅x <  3,25 atau  3,25 ⩽  ̅x ⩽ 4,00  dari ahli media maupun ahli 
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materi maka multimedia ini dapat digunakan dan layak untuk dilakukan uji 
coba produk. Apabila nilai yang dihasilkan jika dikonversikan mendapatkan 
kategori “tidak layak” atau mendapatkan skor 1,75 ⩽ ̅x <  2,5 atau  1 ⩽ ̅x ⩽ 
1,75 dari ahli media maupun ahli materi maka multimedia ini harus dilakukan 
revisi.  
c. Analisis data respon remaja terhadap multimedia pendidikan kesehatan 
reproduksi remaja berbasis android 
Data respon remaja kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk kualitatif 
menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian pada tabel 2 menurut Eko 
Putro Widyoko (2012: 109) yaitu:  
Tabel 2. Kriteria Penilaian Produk Uji Coba 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0.5 < ?̅? ≤ 1  Setuju Layak 
0 0 < ?̅? ≤ 0.5 Tidak Setuju Tidak Layak 
 
Jika analisis data respon remaja yang dihasilkan menunjukan konversi kategori 
“layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0.5 < ?̅? ⩽ 1 maka multimedia 
ini dapat dan layak untuk digunakan. Apabila data respon remaja yang dihasilkan 
menunjukan konversi kategori “tidak layak” atau memperoleh skor rata-rata 
rentang 0 <  ?̅? ⩽ 0.5 maka multimedia ini belum layak untuk digunakan dan harus 
dilakukan revisi.  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk 
Dari hasil kegiatan penelitian dan pengembangan kemudian dihasilkan 
produk berupa multimedia berbasis android yang berjudul “Kespro Remaja 
Cerdas”.  Ada 9 tahapan yang dilakukan yaitu pengumpulan data awal, perencanaan 
tujuan dan materi, pengembangan produk awal, uji coba lapangan awal, revisi 
produk awal, uji coba lapangan, revisi produk utama, uji pelaksanaan lapangan dan 
revisi produk akhir, dengan penjabaran sebagai berikut: 
1. Hasil Pengumpulan Data Awal 
Tahap awal dari penelitian ini adalah pengumpulan informasi awal melalui 
wawancara dengan narasumber dr. Iin Nadzifah Hamid yang menjabat sebagai 
ketua staff kesehatan reproduksi BKKBN DIY. Dari hasil wawancara tersebut 
didapatkan informasi tentang praktik pendidikan kesehatan reproduksi yang 
dilakukan BKKBN DIY selama ini. Menurut narasumber, salah tujuan pendidikan 
kesehatan reproduksi remaja yang dilakukan BKKBN DIY adalah perencanaan 
membentuk generasi berencana dalam tiga hal, yaitu: a) stop menikah dini yang 
berhubungan dengan pendewasaan usia menikah; b) stop seks pranikah untuk 
menghindari seks bebas yang menyebabkan penyakit menular seksual dan; c) stop 
NAPSA (Narkotika Psikotropika dan Zat Adiktif lainnya). Hal yang dilakukan oleh 
BKKBN DIY untuk mencapai tujuan tersebut adalah sebagai berikut:   
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a. Membentuk PIK KRR (Pusat Informasi dan Konseling Kesehatan Reproduksi 
Remaja) 
PIK KRR adalah program yang dikelola dari oleh dan untuk remaja guna 
memberikan layanan informasi dan konseling tentang perencanaan kehidupan 
berkeluarga bagi remaja serta kegiatan penunjang lainnya. Tujuan umum dari PIK 
KKR adalah untuk memberikan informasi PKBR (Penyiapan Kehidupan 
Berkeluarga bagi Remaja), pendewasaan usia perkawinan, ketrampilan hidup, dan 
layanan konseling. Selain itu juga dikembangkan kegiatan lain sesuai minat dan 
kebutuhan remaja. 
b. Melakukan pelatihan konselor sebaya 
Konseling teman sebaya adalah konseling yang dilakukan oleh seseorang 
dengan konselor yang umumnya sebaya sebagai seorang teman. Untuk menjadi 
seorang konselor sebaya yang baik diperlukan pelatihan yang dilakukan oleh pihak 
BKKBN sesuai dengan kriteria yang dibutuhkan. Konselor sebaya yang sudah 
terlatih akan ditugaskan untuk mendukung program PIK KRR. 
c. Memberikan sosialisasi kesehatan reproduksi remaja 
Program sosialisasi kesehatan reproduksi remaja dilakukan di masyarakat 
dengan bekerjasama dengan karang taruna. Tidak semua daerah terfasilitasi dengan 
program ini, tapi dari pihak BKKBN mengupayakan agar program serupa dapat 
didukung oleh pihak lain seperti dinas kesehatan dan BNN agar dapat memfasilitasi 
dengan jangkauan yang lebih luas.  
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d. Penyediaan materi kesehatan reproduksi remaja melalui berbagai media 
Media penyampaian materi kesehatan reproduksi remaja berupa buku, leaflet, 
pamflet, poster dan media yang dikemas secara elektronik baik offline maupun 
online. 
Dari hasil wawancara kepada narasumber ditemukan beberapa permasalahan 
sebagai berikut: 
1) Pembentukan PIK KRR yang sulit untuk diterapkan secara merata baik di 
sekolah, universitas dan karang taruna  
2) Kurangnya pengawasan terhadap konselor sebaya sehingga proses regenerasi 
untuk menggantikan peranan konselor sebaya yang telah lulus dari sekolah 
tidak dapat dilakukan secara maksimal 
3) Tidak semua daerah terfasilitasi dengan program sosialisasi kesehatan 
reproduksi remaja 
4) Kurang tersedia media pendidikan kesehatan reproduksi yang menarik sesuai 
dengan karakteristik remaja dan yang dapat dijangkau dengan mudah (dekat) 
dengan remaja sebagai pengguna. 
Dari permasalahan yang telah ditemukan, maka dapat disimpulkan bahwa 
perlu dikembangkan media pendidikan kesehatan reproduksi yang menarik sesuai 
dengan karakteristik remaja dan dapat dijangkau dengan mudah oleh pengguna. 
Media pendidikan kesehatan reproduksi ini dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran mandiri oleh setiap kalangan remaja atau sebagai media penunjang 
program PIK KRR, konselor sebaya dan sosialisasi pendidikan kesehatan 
reproduksi. 
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Pengumpulan data juga dilakukan dengan studi literatur dari Pedoman 
Pelaksanaan Program Kesehatan Reproduksi Remaja dan Perlindungan Hak-hak 
Reproduksi (BKKBN: 2001) dengan pertimbangan dari ahli materi  ditentukan 
kompetensi memahami perilaku hidup sehat dengan menjaga kesehatan reproduksi 
pada kehidupan sehari-hari, kemudian dibuat peta kopetensi sebagai berikut: 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Peta Kompetensi Materi Pendidikan Kesehatan Reproduksi Remaja 
  
Keterangan: 
1) Konsep dasar masa 
remaja 
2) Tugas Perkembangan 
masa remaja 
3) Masa pubertas pada 
manusia 
4) Pengertian kesehatan 
reproduksi 
5) Organ reproduksi 
pada manusia 
6) Penyakit seksual 
7) Perilaku menjaga 
kesehatan reproduksi 
8) Tanggung jawab 
terhadap kesehatan 
organ reproduksi  
 
Kompetensi: 
Memahami perilaku hidup sehat dengan menjaga 
kesehatan reproduksi pada kehidupan sehari-hari 
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2. Hasil Perencanaan 
a. Merumuskan Tujuan 
Adapun kompetensi dan tujuan pembelajaran pada multimedia “Kespro 
Remaja Cerdas” ini meliputi: 
1) Kompetensi:  
Setelah mempelajari multimedia ini pengguna diharapkan mampu memahami 
perilaku hidup sehat dengan menjaga kesehatan reproduksi pada kehidupan 
sehari-hari.   
2) Indikator:  
Setelah menggunakan multimedia ini pengguna diharapkan mampu: 
a) Menjelaskan konsep dasar masa remaja 
b) Menyebutkan tugas perkembangan masa remaja 
c) Menjelaskan masa pubertas pada manusia 
d) Menjelaskan pengertian kesehatan reproduksi 
e) Menjelaskan organ reproduksi pada manusia 
f) Menyebutkan berbagai penyakit seksual 
g) Menyebutkan perilaku yang mencerminkan menjaga kesehatan reproduksi 
h) Memiliki sikap tanggung jawab terhadap kesehatan organ reproduksi. 
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b. Menetapkan Materi 
Adapun materi pada multimedia “Kespro Remaja Cerdas” ini akan dijelaskan 
pada tabel sebagai berikut: 
Tabel 3. Cakupan materi multimedia “Kespro Remaja Cerdas” 
No Indikator Pokok 
Bahasan 
Sub Pokok 
Bahasan 
Sumber 
1 Menjelaskan 
konsep dasar 
masa remaja 
Konsep dasar 
masa remaja
  
- Pengertian 
masa remaja 
 
Eny 
Kusmiran. 
(2014). 
Kesehatan 
Reproduksi 
Remaja dan 
Wanita. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
2 Menyebutkan 
tugas 
perkembangan 
masa remaja 
 
Tugas 
perkembangan 
remaja 
- Tugas-tugas 
perkembangan 
masa remaja 
Intan 
Kumalasari & 
Iwan 
Andhyantoro. 
(2013). 
Kesehatan 
Reproduksi 
untuk 
Mahasiswa 
Kebidanan 
dan 
Keperawatan. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
3 Menjelaskan 
masa pubertas 
pada manusia 
Masa pubertas 
pada manusia 
- Masa 
pubertas laki-
laki 
- Masa 
pubertas 
perempuan 
Eny 
Kusmiran. 
(2014). 
Kesehatan 
Reproduksi 
Remaja dan 
Wanita. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
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4 Menyebutkan 
pengertian 
kesehatan 
reproduksi 
Pengertian 
kesehatan 
reproduksi 
- Pengertian 
kesehatan 
reproduksi 
Tim Penulis 
Poltekkes 
Depkes 
Jakarta I. 
(2012). 
Kesehatan 
Remaja 
Problem dan 
Solusinya. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
5 Menjelaskan 
organ reproduksi 
pada manusia 
Organ 
reproduksi 
pada manusia 
- Bagian-
bagian Alat 
reproduksi 
pria 
- Bagian-
bagian Alat 
reproduksi 
wanita 
- Fungsi alat 
reproduksi 
pria 
- Fungsi alat 
reproduksi 
wanita 
Aida Lutfi 
Huswatun. 
Dkk. 2015. 
Seksualitas 
Remaja. 
Jakarta: 
BKKBN 
6 Menyebutkan 
berbagai 
penyakit seksual 
Penyakit 
seksual 
manusia 
- Macam-
macam 
penyakit 
seksual 
manusia  
- Penyebab 
penyakit 
sekual 
manusia 
Intan 
Kumalasari & 
Iwan 
Andhyantoro. 
(2013). 
Kesehatan 
Reproduksi 
untuk 
Mahasiswa 
Kebidanan 
dan 
Keperawatan. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
7 Menyebutkan 
perilaku yang 
mencerminkan 
menjaga 
Perilaku 
menjaga 
kespro 
- Cara 
berperilaku 
untuk 
menjaga 
Eny 
Kusmiran. 
(2014). 
Kesehatan 
Reproduksi 
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kesehatan 
reproduksi 
kesehatan 
reproduksi 
Remaja dan 
Wanita. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
8 Memiliki sikap 
tanggung jawab 
terhadap 
kesehatan organ 
reproduksi 
Sikap 
tanggung 
jawab 
terhadap 
kesehatan 
organ 
reproduksi 
- Sikap 
tanggung 
jawab 
terhadap 
kesehatan 
organ 
reproduksi 
 
Intan 
Kumalasari & 
Iwan 
Andhyantoro. 
(2013). 
Kesehatan 
Reproduksi 
untuk 
Mahasiswa 
Kebidanan 
dan 
Keperawatan. 
Jakarta: 
Salemba 
Medika 
 
3. Hasil Pengembangan Produk Awal 
a. Desain Produk 
Pada tahap ini peneliti melakukan pembuatan rancangan produksi 
multimedia, meliputi beberapa kegiatan yaitu: membuat GBIM (Garis Besar Isi 
Media), membuat flowchart, membuat story board dan membuat instrumen 
validasi. 
1) Garis Besar Isi Media (GBIM) 
GBIM merupakan petunjuk yang dijadikan pedoman dalam pembuatan suatu 
produk media. GBIM dibuat dengan mengacu pada analisis kebutuhan, tujuan dan 
materi. Penyusunan garis besar isi media yang akan dikembangakan yaitu: 
a) Deskripsi produk 
b) Kompetensi Dasar 
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c) Indikator 
d) Pokok Bahasan 
e) Materi 
f) Soal evaluasi 
g) Konten media 
2)  Flow chart 
Flow chart adalah penggambaran secara keseluruhan tentang alur suatu 
program media yang dibuat dengan simbol-simbol tertentu dengan alur dari 
dimulainya program hingga selesainya program (Darmawan,2012:67).  
3) Story board  
Story board merupakan penjelasan secara lebih detail/lengkap dari setiap alur 
yang terdapat pada flow chart, yang berfungsi memberikan penjelasan secara lebih 
lengkap, menjadi pedoman dalam merealisasikan suatu rancangan dalam bentuk 
program media, serta menjadi suatu dokumen tertulis pada suatu proses 
pengembangan multimedia pembelajaran yang akan dikembangan (Darmawan, 
2012:78-79). 
4) Instrumen Validasi 
Instrumen validasi dibuat untuk mengambil data kelayakan dalam penelitian 
dan pengembangan ini. Intrumen validasi ini meliputi:  
a) Instrumen validasi ahli media 
Instrumen validasi ahli media berfungsi untuk menilai kelayakan produk 
multimedia dan memperoleh saran/masukan ahli dari segi media. Penilaian 
diberikan meliputi aspek tampilan dan aspek pemograman yang disesuaikan dengan 
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kajian mengenai manfaat multimedia serta prinsip-prinsip yang harus diperhatikan 
dalam pengembangan multimedia. Penilaian menggunakan empat skor, yaitu 
sangat baik (4), baik (3), kurang baik (2) dan sangat kurang baik (1). 
b) Instrumen validasi ahli materi 
Instrumen validasi ahli materi berfungsi untuk menilai kelayakan produk 
multimedia dan memperoleh saran/masukan ahli dari segi materi. Penilaian 
diberikan meliputi aspek pembelajaran dan aspek isi materi yang disesuaikan 
dengan kajian mengenai manfaat multimedia serta prinsip-prinsip yang harus 
diperhatikan dalam pengembangan multimedia. Penilaian menggunakan empat 
skor, yaitu sangat baik (4), baik (3), kurang baik (2) dan sangat kurang baik (1). 
c) Instrumen validasi uji coba 
Instrumen validasi uji coba berfungsi untuk menilai pendapat remaja sebagai 
pengguna multimedia. Aspek yang dinilai meliputi aspek tampilan, aspek 
pemograman dan aspek isi materi yang didasarkan pada kajian mengenai manfaat 
multimedia serta prinsip-prinsip yang harus diperhatikan dalam pengembangan 
multimedia. Penilaian menggunakan dua skor, yaitu setuju (1) dan tidak setuju (0). 
b. Produk Awal 
Setelah desain produk multimedia dinyatakan siap untuk diproduksi, 
selanjutnya desain produk tersebut dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe 
Flash Professional CS6 dengan bahasa pemograman Action Script 3.0 menjadi 
multimedia yang dapat dioperasikan dengan ponsel pintar berbasis android. 
Pengembangan multimedia ini didasarkan pada pedoman yang telah disusun 
sebelumnya seperti materi, flowchart dan storyboard. 
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4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Produk awal yang telah dikembangkan melalui langkah-langkah perencanaan 
sebelumnya kemudian dilakukan uji coba lapangan awal berupa uji validasi 
kelayakan oleh ahli media dan ahli materi. Ahli media yaitu dosen prodi teknologi 
pendidikan UNY sedangkan ahli materi yaitu staff bagian KRR (Kesehatan 
Reproduksi Remaja) BKKBN DIY. Kegiatan validasi ini dimaksudkan untuk 
mengetahui kelayakan produk multimedia yang nantinya akan digunakan sebagai 
pedoman dalam revisi jika ditemukan kekurangan. Adapun hasil dari kegiatan uji 
validasi ahli ini adalah sebagai berikut: 
a. Deskripsi Penilaian Ahli Media Tahap I 
Data hasil penilaian produk multimedia oleh ahli media tahap I meliputi 
aspek tampilan dan aspek pemograman adalah sebagai berikut: 
1) Data Penilaian Ahli Media Tahap I 
a) Aspek tampilan 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media Aspek Tampilan  
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 
Kualitas 
Grafis 
Proporsional layout (tata letak 
teks dan gambar) 
2 Tidak Layak 
Kesesuaian pilihan background 4 Layak 
Kesesuaian proporsi warna 4 Layak 
Kesesuaian pemiliham jenis 
huruf 
3 Layak 
Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
3 Layak 
2 
Kualitas 
Suara 
Kejelasan musik/suara 1 Tidak Layak 
Kesesuaian pilihan musik/suara 1 Tidak Layak 
3 
Kualitas 
Animasi 
Kemenarikan sajian animasi 3 Layak 
Kesesuaian animasi dengan 
materi 
3 Layak 
4 
Kualitas 
Navigasi 
Kemenarikan bentuk 
button/navigator 
4 Layak 
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Konsistensi tampilan button 4 Layak 
5 
Kualitas 
Icon 
Kemenarikan desain icon 4 Layak 
Ketepatan judul pada icon luar 4 Layak 
Rata-rata 3,07 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media tahap 1 pada aspek tampilan,  
secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,07 dengan kategori layak dengan 
revisi. 
b) Aspek Pemograman 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media Aspek Pemograman  
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 
Efisiensi 
Program 
Kemudahan pemakaian program 3 Layak 
Kemudahan memilih menu 
program 
4 
Layak 
Kebebasan memilih materi 
untuk dipelajari 
4 
Layak 
Kemudahan berinteraksi dengan 
program 
3 
Layak 
Kemudahan keluar dari program 4 Layak 
2 
Fungsi 
Navigasi 
Kemudahan memahami struktur 
navigasi 
3 
Layak 
Kecepatan fungsi tombol 
(kinerja navigasi) 
3 
Layak 
Ketepatan reaksi button (tombol 
navigasi) 
3 
Layak 
3 
Fungsi 
Pengaturan 
Kemudahan pengaturan 
pencarian halaman 
4 
Layak 
Kemudahan pengaturan 
menjalankan animasi 
2 
Tidak Layak 
4 
Sistem 
Operasi 
Kompatibilitas sistem operasi 4 Layak 
Kecepatan akses sistem operasi 4 Layak 
5 
Kualitas 
Fisik 
Kapasitas file program untuk 
kemudahan duplikasi 
3 
Layak 
Rata-rata 3,38 Layak 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media tahap 1 pada aspek 
pemograman, secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,38 dengan kategori 
layak dengan revisi. 
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2) Komentar dan Saran Ahli Media 
Adapun komentar dan saran ahli media yang diberikan pada uji validasi ahli 
tahap I ini adalah sebagai berikut: 
a) Layout materi terlalu monoton (beberapa) sebaiknya dibuat lebih menarik 
b) Telalu penuh teks pada 1 slide 
c) Tidak ada musiknya 
d) Umpan balik pada evaluasi sebaiknya dibuat lebih jelas dan menarik 
e) Adanya sistem penilaian saat mengerjakan soal evaluasi 
3) Revisi 
a) Revisi beberapa layout pada slide materi 
Sebelum revisi ahli media, beberapa layout pada slide materi terlalu monoton, 
terlihat kurang menarik dan kurang rapi, kemudian dilakukan revisi sesuai 
komentar dan saran dari ahli media, beberapa layout pada slide materi menjadi lebih 
rapi dan lebih menarik. Seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Perbedaan bagian materi sifilis sebelum dan setelah revisi 
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Gambar 6. Perbedaan bagian materi AIDS sebelum dan setelah revisi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Perbedaan bagian materi Trikonomiasis sebelum dan setelah revisi 
59 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Perbedaan bagian materi Herpes Genital sebelum dan setelah revisi  
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b) Revisi beberapa slide berisi teks yang terlalu penuh 
Sebelum revisi ahli media, beberapa slide berisi teks yang terlalu penuh, tidak 
ada gambar dan terkesan membosankan, kemudian dilakukan revisi sesuai 
komentar dan saran dari ahli media, beberapa slide materi menjadi lebih tersusun, 
diberi penekanan terhadap materi penting dan tedapat gambar ilustrasi yang sesuai. 
Seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Perbedaan bagian materi Klamidia sebelum dan setelah revisi  
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c) Revisi penambahan musik latar belakang  
Sebelum revisi ahli media, produk belum diberikan latar belakang musik 
sebagai pengiring saat produk multimedia dioperasikan. Seperti terlihat pada 
gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10. Tampilan proses pengerjaan multimedia sebelum direvisi 
 
 
  
62 
 
Setelah revisi ahli media, produk diberikan latar belakang musik sebagai 
pengiring saat produk multimedia dioperasikan. Dilakukan pemilihan jenis 
instrument musik dengan tempo yang rendah. Seperti terlihat pada gambar dibawah 
ini: 
 
Gambar 11. Tampilan proses pengerjaan multimedia setelah direvisi 
 
d) Revisi tampilan soal evaluasi dan penambahan sistem penilaian 
Sebelum revisi ahli media tata letak pada tampilan soal terlihat kurang 
porposional dan tidak ada sistem penilaian untuk setiap jawaban yang diberikan 
oleh pengguna. Setelah revisi ahli media tata letak pada tampilan soal dibuat 
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menjadi lebih porposional dan ditambahkan nilai/skor agar pengguna dapat 
mengetahui berapa skor yang diperoleh dalam pengerjaan soal latihan pada 
multimedia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 12. Perbedaan bagian evaluasi sebelum dan setelah revisi 
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e) Revisi umpan balik bagian evaluasi  
Sebelum revisi ahli media, umpan balik saat mengerjakan soal terlihat kurang 
jelas dan pengguna tidak dapat mengerjakan soal selanjutnya jika belum menjawab 
soal dengan benar. Setelah revisi ahli media, umpan balik dibuat lebih jelas dan 
pengguna bisa tetap melanjutkan pengerjaan soal latihan walaupun menjawab 
dengan jawaban yang salah. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Perbedaan umpan balik jika jawaban benar sebelum dan setelah revisi 
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Gambar 14. Perbedaan umpan balik jika jawaban salah sebelum dan setelah revisi 
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b. Deskripsi Penilaian Ahli Materi Tahap I 
1) Data Penilaian Ahli Materi Tahap I 
a) Apek Pembelajaran 
Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Pembelajaran 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi tahap 1 pada aspek 
pembelajaran, secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,30 dengan kategori 
layak dengan revisi.  
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 Kompetensi 
Kesesuaian kompetensi dasar 
dengan indikator 
4 
Layak 
Kesesuaian kompetensi dasar 
dengan materi program 
3 
Layak 
2 Pendahuluan 
Kejelasan judul program 3 Layak 
Kejelasan sasaran pengguna 4 Layak 
Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
3 
Layak 
3 
Proses 
Pembelajaran 
Ketepatan penerapan strategi 
belajar (belajar mandiri) 
3 
Layak 
Variasi penyampaian jenis 
informasi/data 
3 
Layak 
Ketepatan dalam penjelasan 
materi konseptual 
4 
Layak 
Kemenarikan materi dalam 
memotivasi pengguna 
4 
Layak 
4 
Evaluasi/ 
Penutup 
Petunjuk sebelum 
mengerjakan soal latihan/tes 
3 
Layak 
Kejelasan rumusan soal 
latihan/tes 
3 
Layak 
Tingkat kesulitan soal 
latihan/tes 
3 
Layak 
Ketepatan pemberian umpan 
balik atas jawaban pengguna 
3 
Layak 
Rata-rata 3,30 Layak 
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b) Aspek Isi 
Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Isi 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 
Kualitas 
Materi 
Cakupan (keluasan dan 
kedalaman) isi materi 
4 Layak 
Kejelasan isi materi 4 Layak 
Struktur organisasi/ urutan isi 
materi 
3 Layak 
Faktualisasi isi materi 3 Layak 
Kejelasan contoh yang 
disertakan 
4 Layak 
Kecukupan contoh yang 
disertakan 
4 Layak 
2 
Kualitas 
Bahasa 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
3 Layak 
Kesesuaian bahasa dengan 
sasaran pengguna 
3 Layak 
3 
Kualitas 
Ilustrasi 
Kejelasan informasi pada 
ilustrasi gambar  
4 Layak 
Kejelasan informasi pada 
ilustrasi animasi 
3 Layak 
4 
Kualitas soal 
latihan/tes 
Kesesuaian soal latihan/tes 
dengan kompetensi dasar 
3 Layak 
Keseimbangan proporsi soal 
latihan/tes dengan materi 
3 Layak 
Variasi runtutan soal yang 
disajikan 
3 Layak 
Rata-rata 3,38 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi tahap 1 pada aspek isi, 
secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,38 dengan kategori layak dengan 
revisi.  
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2) Komentar dan Saran Ahli Materi 
Adapun komentar dan saran ahli materi yang diberikan pada uji validasi ahli 
tahap I ini adalah sebagai berikut: 
a) Perlu ditambah kata-kata motivasi yang biasa digunakan oleh remaja 
b) Slide pada materi tanggung jawab terlalu banyak teks, perlu dikurangi yang 
penting-penting saja dan diberi gambar pendukung 
3) Revisi 
a) Penambahan kata-kata motivasi yang identik dengan remaja 
Sebelum revisi ahli materi belum terdapat kata-kata motivasi sebagai 
pendukung materi untuk remaja, kemudian ditambahakan kata-kata tersebut yang 
didesain menjadi lebih menarik dan ditambahkan pada bagian materi “tanggung 
jawab terhadap kespro”. Seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15. Penambahan kata-kata motivasi pada  
materi “tanggungjawab terhadap kespro” 
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b) Revisi slide materi “tanggungjawab terhadap kespro” 
Sebelum revisi ahli materi, sajian materi pada bagian “tanggung jawab 
terhadap kespro” terlalu banyak teksnya dan tidak ada gambar pendukung, 
kemudian setelah direvisi sajain teks didesain ulang dengan mengambil bagian inti 
dari materi dan dilakukan penambahan gambar pendukung materi. Lebih jelasnya 
terlihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 16. Perbedaan bagian materi sebelum dan setelah revisi ahli materi 
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c. Deskripsi Penilaian Ahli Media Tahap II 
1) Data Penilaian Ahli Media Tahap II 
a) Aspek   Tampilan 
Tabel 8. Hasil Validasi Tahap II Ahli Media Aspek Tampilan  
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 
Kualitas 
Grafis 
Proporsional layout (tata letak 
teks dan gambar) 
3 Layak 
Kesesuaian pilihan background 4 Layak 
Kesesuaian proporsi warna 4 Layak 
Kesesuaian pemiliham jenis 
huruf 
4 Layak 
Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
4 Layak 
2 
Kualitas 
Suara 
Kejelasan musik/suara 3 Layak 
Kesesuaian pilihan musik/suara 3 Layak 
3 
Kualitas 
Animasi 
Kemenarikan sajian animasi 3 Layak 
Kesesuaian animasi dengan 
materi 
3 Layak 
4 
Kualitas 
Navigasi 
Kemenarikan bentuk 
button/navigator 
4 Layak 
Konsistensi tampilan button 4 Layak 
5 Kualitas Icon 
Kemenarikan desain icon 4 Layak 
Ketepatan judul pada icon luar 4 Layak 
Rata-rata 3,61 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media tahap II pada aspek tampilan, 
secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,61 dengan kategori layak 
diproduksi tanpa revisi dan produk multimedia siap diuji cobakan kepada 
pengguna.  
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b) Aspek Pemograman 
Tabel 9. Hasil Validasi Tahap II Ahli Media Aspek Pemograman 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 
Efisiensi 
Program 
Kemudahan pemakaian program 3 Layak 
Kemudahan memilih menu 
program 
4 
Layak 
Kebebasan memilih materi untuk 
dipelajari 
4 
Layak 
Kemudahan berinteraksi dengan 
program 
3 
Layak 
Kemudahan keluar dari program 4 Layak 
2 
Fungsi 
Navigasi 
Kemudahan memahami struktur 
navigasi 
3 
Layak 
Kecepatan fungsi tombol (kinerja 
navigasi) 
4 
Layak 
Ketepatan reaksi button (tombol 
navigasi) 
4 
Layak 
3 
Fungsi 
Pengaturan 
Kemudahan pengaturan 
pencarian halaman 
4 
Layak 
Kemudahan pengaturan 
menjalankan animasi 
3 
Layak 
4 
Sistem 
Operasi 
Kompatibilitas sistem operasi 4 Layak 
Kecepatan akses sistem operasi 4 Layak 
5 
Kualitas 
Fisik 
Kapasitas file program untuk 
kemudahan duplikasi 
4 
Layak 
Rata-rata 3,69 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media tahap II pada aspek 
pemograman,  secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,69 dengan kategori 
layak diproduksi tanpa revisi dan produk multimedia siap diuji cobakan kepada 
pengguna. 
2) Komentar dan Saran 
Pada uji coba ahli media tahap II ini, produk multimedia secara keseluruhan 
sudah melalui tahap revisi sesuai komentar dan saran ahli pada uji coba tahap  I. 
Komentar dan saran ahli media pada uji coba tahap II ini yaitu produk multimedia 
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secara keseluruhan sudah baik, hasil revisi media dinyatakan sudah baik dan tidak 
perlu dilakukan revisi kembali. Ahli media juga menyatakan bahwa produk 
multimedia ini layak untuk diuji cobakan kepada pengguna.  
d. Deskripsi Penilaian Ahli Materi Tahap II 
1) Data Penilaian Ahli Materi Tahap II 
a) Aspek Pembelajaran 
Tabel 10. Hasil Validasi Tahap II Ahli Materi Aspek Pembelajaran 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 Kompetensi 
Kesesuaian kompetensi dasar 
dengan indikator 
4 
Layak 
Kesesuaian kompetensi dasar 
dengan materi program 
4 
Layak 
2 Pendahuluan 
Kejelasan judul program 4 Layak 
Kejelasan sasaran pengguna 4 Layak 
Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
3 
Layak 
3 
Proses 
Pembelajaran 
Ketepatan penerapan strategi 
belajar (belajar mandiri) 
3 
Layak 
Variasi penyampaian jenis 
informasi/data 
4 
Layak 
Ketepatan dalam penjelasan 
materi konseptual 
4 
Layak 
Kemenarikan materi dalam 
memotivasi pengguna 
4 
Layak 
4 
Evaluasi/ 
Penutup 
Petunjuk sebelum 
mengerjakan soal latihan/tes 
4 
Layak 
Kejelasan rumusan soal 
latihan/tes 
4 
Layak 
Tingkat kesulitan soal 
latihan/tes 
3 
Layak 
Ketepatan pemberian umpan 
balik atas jawaban pengguna 
4 
Layak 
Rata-rata 3,76 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi tahap II pada aspek 
pembelajaran,  secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,76 dengan kategori 
73 
 
layak diproduksi tanpa revisi dan produk multimedia siap diuji cobakan kepada 
pengguna. 
b) Aspek Isi 
Tabel 11 Hasil Validasi Tahap II Ahli Materi Aspek Isi 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian Penilaian Kategori 
1 Kualitas Materi 
Cakupan (keluasan dan 
kedalaman) isi materi 
4 Layak 
Kejelasan isi materi 4 Layak 
Struktur organisasi/ urutan isi 
materi 
4 Layak 
Faktualisasi isi materi 3 Layak 
Kejelasan contoh yang 
disertakan 
4 Layak 
Kecukupan contoh yang 
disertakan 
4 Layak 
2 
Kualitas 
Bahasa 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
4 Layak 
Kesesuaian bahasa dengan 
sasaran pengguna 
3 Layak 
3 
Kualitas 
Ilustrasi 
Kejelasan informasi pada 
ilustrasi gambar  
4 Layak 
Kejelasan informasi pada 
ilustrasi animasi 
3 Layak 
4 
Kualitas soal 
latihan/tes 
Kesesuaian soal latihan/tes 
dengan kompetensi dasar 
4 Layak 
Keseimbangan proporsi soal 
latihan/tes dengan materi 
4 Layak 
Variasi runtutan soal yang 
disajikan 
3 Layak 
Rata-rata 3,69 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi tahap II pada aspek isi,  
secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,69 dengan kategori layak 
diproduksi tanpa revisi dan produk multimedia siap diuji cobakan kepada 
pengguna.  
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2) Komentar dan Saran Ahli Materi 
Pada uji coba ahli materi tahap II ini, produk multimedia secara keseluruhan 
sudah melalui tahap revisi sesuai komentar dan saran ahli pada uji coba tahap  I. 
Komentar dan saran ahli materi pada uji coba tahap II ini yaitu produk multimedia 
secara keseluruhan sudah baik, hasil revisi media dinyatakan sudah baik dan tidak 
perlu dilakukan revisi kembali. Ahli materi juga menyatakan bahwa produk 
multimedia ini layak untuk diuji cobakan kepada pengguna.  
5. Hasil Uji Coba Pengguna 
a. Uji Coba Lapangan 
Produk multimedia dinyatakan layak, kemudian dilakukan uji coba produk 
kepada remaja sebagai pengguna. Subjek uji coba lapangan ini adalah 6 remaja usia 
12-18 tahun berjenis kelamin laki-laki dan perempuan. Pemilihan remaja diambil 
dari 3 kategori usia yaitu 12-13 tahun, 14-16 tahun dan 17-18 tahun yang masing-
masing kategori terdapat 1 remaja laki-laki dan 1 remaja perempuan. Uji coba 
lapangan dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan 
angket tanggapan dan komentar pengguna. Adapun tahap uji coba lapangan 
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Pelaksanaan 
a) Peneliti memberi pengarahan kepada pengguna 
b) Peneliti memberikan file multimedia untuk dipasang pada ponsel pintar 
bersistem operasi android 
c) Pengguna dipersilahkan untuk mengoperasikan dan mempelajari multimedia 
selama 30 menit 
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d) Peneliti memberikan angket tanggapan dan komentar pengguna untuk diisi 
2) Data Hasil Uji Coba Lapangan 
Lembar tanggapan pengguna menggunakan skala guttman 0 sampai 1. 
Berikut ini adalah data hasil tanggapan pengguna pada uji coba lapangan: 
Tabel 12. Hasil Penilaian Pengguna Uji Coba Lapangan 
No Unsur Penilaian 
Remaja 
a b c d e f 
1 
Proporsional layout (tata 
letak teks dan gambar) 
1 1 1 1 1 1 
2 Kesesuaian pilihan baground 1 1 1 1 1 1 
3 Kesesuaian proporsi warna 1 1 1 1 1 1 
4 
Kesesuaian pemilihan jenis 
huruf 
1 1 1 1 0 1 
5 
Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
1 1 1 1 1 1 
6 Kesesuaian pilihan musik 0 0 0 0 1 1 
7 Kemenarikan sajian animasi 1 1 1 1 1 1 
8 
Kemenarikan bentuk 
button/navigator 
1 1 1 1 0 1 
9 Kemenarikan desain icon 1 1 1 1 1 0 
10 
Kemudahan pemaikan 
program 
1 1 1 1 1 1 
11 Kemudahan memilih menu 1 1 1 1 1 1 
12 
Kemudahan keluar dari 
program 
1 1 1 1 1 1 
13 Kejelasan isi materi 1 1 1 1 1 1 
14 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
1 1 1 1 1 1 
15 
Kesesuaian soal latihan/tes 
dengan kompetensi 
1 1 1 1 1 1 
Rata-rata 0,92 
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Berdasarkan data hasil penilaian pengguna pada uji coba lapangan ini, secara 
keseluruhan memperoleh skor rata-rata 0,92 dan layak untuk digunakan pada uji 
pelaksanaan lapangan dengan melakukan revisi sesuai tanggapan pengguna. 
3) Komentar pengguna 
Adapun komentar pengguna setelah menggunakan dan mempelajari produk 
multimedia “Kespro Remaja Cerdas” pada uji coba lapangan ini adalah: 
a) Musik latar belakang menggunakan musik dengan tempo lambat, sebaiknya 
diganti dengan musik yang bertempo sedikit cepat agar terkesan ceria. 
b) Jenis huruf terlalu biasa, sebaiknya dibuat dengan huruf yang bervariasi dan 
menarik 
c) Desain button sudah biasa digunakan 
d) Desain icon kurang meriah 
4) Revisi Produk Utama 
Hasil uji coba lapangan menunjukan bahwa produk multimedia “Kespro 
Remaja Cerdas” ini layak, sesuai dengan penilaian dan tanggapan dari pengguna 
beberapa bagian dari produk multimedia dilakukan revisi, adapun bagian yang 
direvisi adalah sebagai berikut: 
a) Revisi musik latar belakang 
Sebelum revisi produk multimedia menggunakan musik latar belakang 
dengan tempo yang lambat. Sesuai dengan hasil uji coba lapangan dapat 
disimpulkan bahwa musik dengan tempo lambat sebagai musik latar belakang 
multimedia kurang disukai oleh remaja. Sehingga peneliti melakukan revisi dengan 
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mengganti musik latar belakang yang memiliki tempo lebih cepat dan terkesan lebih 
ceria. Seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 17. Perbedaan tampilan tempo musik sebelum dan setelah revisi 
b) Revisi Desain icon multimedia 
Bagian yang direvisi selanjutnya adalah desain icon multimedia yang sesuai 
dengan hasil uji coba lapangan dinyatakan kurang menarik oleh pengguna. 
Kemudian peneliti melakukan revisi dengan mendesain ulang icon multimedia 
menjadi lebih menarik dan memiliki susunan warna yang lebih bervariasi. Seperti 
yang terlihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 18. Perbedaan desain icon multimedia sebelum dan setelah revisi 
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b. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Setelah dilakukan uji coba lapangan dan revisi, selanjutnya dilakukan uji coba 
pelaksanaan lapangan. Subjek uji coba ini adalah 12 remaja usia 12-18 tahun 
berjenis kelamin laki-laki dan perempuan. Pemilihan remaja diambil dari 3 kategori 
usia yaitu 12-13 tahun, 14-16 tahun dan 17-18 tahun yang masing-masing kategori 
terdapat 2 remaja laki-laki dan 2 remaja perempuan. Uji pelaksanaan lapangan 
dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan angket 
tanggapan dan komentar pengguna. Adapun tahap uji pelaksanaan lapangan 
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Pelaksanaan 
a) Peneliti memberi pengarahan kepada pengguna 
b) Peneliti memberikan file multimedia untuk dipasang pada ponsel pintar 
bersistem operasi android 
c) Pengguna dipersilahkan untuk mengoperasikan dan mempelajari multimedia 
selama 30 menit 
d) Peneliti memberikan angket tanggapan dan komentar pengguna untuk diisi 
2) Data Hasil Uji pelaksanaan lapangan 
Tabel 13. Hasil Penilaian Pengguna Uji Pelaksanaan Lapangan 
No Unsur Penilaian 
Remaja 
a b c d e f g H i j k l 
1 
Proporsional layout (tata letak 
teks dan gambar) 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 Kesesuaian pilihan baground 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 Kesesuaian proporsi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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Berdasarkan data hasil penilaian pengguna pada uji pelaksanaan lapangan, 
secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 0,99 dan layak untuk digunakan 
sebagai media pendidikan kesehatan reproduksi remaja. 
3) Respon Pengguna 
Adapun respon pengguna setelah menggunakan dan mempelajari produk 
multimedia “Kespro Remaja Cerdas” pada uji pelaksanaan lapangan ini adalah: 
a) Pengguna merasa senang karena multimedia “Kespro Remaja Cerdas” ini bisa 
dipelajari dimana saja karena dapat dioperasikan di ponsel pintar android. 
4 
Kesesuaian pemilihan jenis 
huruf 
1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
5 
Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 Kesesuaian pilihan musik 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 Kemenarikan sajian animasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
Kemenarikan bentuk 
button/navigator 
1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
9 Kemenarikan desain icon 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 
Kemudahan pemaikan 
program 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 Kemudahan memilih menu 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 
Kemudahan keluar dari 
program 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 Kejelasan isi materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
15 
Kesesuaian soal latihan/tes 
dengan kompetensi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Rata-rata 0,99 
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b) Pengguna merasa lebih mudah karena materi dalam multimedia telah disusun 
dan mudah dipelajari 
c) Multimedia “Kespro Remaja Cerdas” dirasa menjadi pendukung untuk 
menambah wawasan dan pengetahuan tentang materi kesehtan reproduksi. 
4) Revisi Produk Akhir 
Hasil uji pelaksanaan lapangan menunjukan tidak adanya revisi pada setiap 
bagian produk multimedia yang diujikan. Pada tahap uji pelaksanaan lapangan yang 
mengambil 12 subjek, menunjukan bahwa produk multimedia berbasis android 
“Kespro Remaja Cerdas” layak digunakan sebagai media pendidikan kesehatan 
reproduksi untuk remaja usia 12-18 tahun. 
 
B. Kajian Produk Akhir 
Pendidikan kesehatan reproduksi sangat penting diberikan kepada semua 
orang, termasuk remaja. Salah satu badan negara yang menangani bidang kesehatan 
reproduksi adalah BKKBN, hal itu digambarkan dalam salah satu tugas yang 
dimiliki BKKBN pada Deputi Bidang Keluarga Berencana dan Kesehatan 
Reproduksi seperti yang tercantum dalam Peraturan Presiden RI Nomor 62 tahun 
2010 pasal 17. Salah satu tugas deputi bidang ini yakni memberikan penyuluhan 
dan pembinaan dalam bidang kesehatan reproduksi. 
Pendidikan reproduksi remaja diangap menjadi hal yang penting bagi 
BKKBN, hal ini bisa dilihat dari ciri masa remaja yang diungkapkan oleh Hurlock 
(dalam Izzaty. 2013: 122) yang mengatakan bahwa masa remaja sebagai periode 
yang penting karena akibatnya yang langsung terhadap sikap, perilaku dan akibat 
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jangka panjangnya dapat berakibat pada fisik dan psikologi. Selain itu berdasarkan 
kesepakatan internasional di Kairo 1994, ada dua factor mengapa pendidikan seks 
sangat penting bagi remaja yakni: 1) ketika anak-anak tumbuh menjadi remaja, 
mereka belum paham dengan pendidikan seks karena orang tua menganggap hal 
tersebut tabu; dan 2) ketidakpahaman remaja tentang seks membuat mereka ingin 
mencari tahu, sayangnya remaja belum bisa memfilter informasi dengan baik. 
Melihat betapa pentingnya pendidikan kesehatan reproduksi, maka dari itu BKKBN 
perluh mengantisipasi untuk menjaga dan merawat kesehatan reproduksi remaja 
agar tidak berakibat buruk untuk kehidupan remaja selanjutnya.  
Kegiatan yang dilakukan oleh BKKBN DIY dalam bidang kesehatan 
reproduksi remaja adalah membentuk PIK KRR (Pusat Informasi dan Konseling 
Kesehatan Reproduksi Remaja), melakukan pelatihan konselor sebaya, 
memberikan sosialisasi kesehatan reproduksi remaja, dan penyediaan materi 
kesehatan reproduksi remaja melalui berbagai media seperti buku, leaflet, pamflet, 
poster, dan media yang dikemas secara elektronik baik offline maupun online.  
Pelaksanaan program kerja BKKBN DIY Bidang Kesehatan Reproduksi 
khususnya dalam kesehatan reproduksi remaja tidak selalu berjalan mulus. 
Berdasarkan wawancara dengan narasumber dr. Iin Nadzifah Hamid yang menjabat 
sebagai Kabid PS-KS BKKBN DIY, salah satu kendala dalam penyampaian materi 
kesehatan reproduksi kesehatan reproduksi adalah kurang tersedia sajian materi 
kesehatan reproduksi yang menarik sesuai dengan karakteristik remaja dan yang 
dapat dijangkau dengan mudah oleh remaja sebagai pengguna.  
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Salah satu solusi yang bisa diberikan untuk mengatasi permasalah diatas 
adalah dengan multimedia. Agnew (dalam Neo, 2001:20) mendefinisikan 
multimedia sebagai kombinasi dari berbagai jenis media digital seperti teks, 
gambar, suara, dan video ke dalam aplikasi interaktif multi indera terpadu atau 
presentasi untuk menyampaikan pesan atau informasi ke penonton. Multimedia ini 
dapat membantu meyampaikan materi pendidikan kesehatan reproduksi pada 
remaja karena didukung oleh berbagai media digital yang bisa dilihat langsung oleh 
remaja. Selain itu Newby (200: 108) menyebutkan salah satu manfaat multimedia 
yakni multimedia memungkinkan pembelajaran secara individu, sehingga 
multimedia yang akan digunakan bisa digunakan tanpa bantuan pengajar. 
Selanjutnya untuk pengoperasian multimedia peneliti memilih menggunakan 
android yang dirasa dekat dengan remaja. Selain dekat dengan remaja, android 
menyenangkan bagi remaja, hal ini juga dikemukakan oleh Hanafi (2012, 4) bahwa 
dengan kemajuan teknologi mobile learning yang didukung teknologi android dapat 
membuat belajar lebih menyenangkan, interaktif dan intuitif. 
Dalam menghasilkan multimedia berbasis android ini peneliti mengadaptasi 
model pengembangan Borg & Gall dan model pengembangan pembelajaran Dick 
& Carey dengan melakukan penggabungan kedua model tersebut sesuai kebutuhan 
penelitian.  
Tahap pertama yang dilakukan yaitu pengumpulan data awal, peneliti 
melakukan wawancara kepada dr. Iin Nadzifah Hamid yang menjabat sebagai 
Kabid PS-KS BKKBN DIY. Hasil dari tahap pengumpulan data ini yaitu deskripsi 
tentang praktik pendidikan kesehatan reproduksi remaja yang dilakukan BKKBN 
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DIY selama ini yang telah dipaparkan pada penjelasan diatas. Kemudian dilakukan 
pengumpulan data terkait isi materi didalamnya. Selanjutnya dilakukan tahap 
perencanaan dengan merumuskan tujuan pembelajaran dan menetapkan materi-
materi yang disajikan dalam multimedia. Kemenkes (2013: 13 memberikan ruang 
lingkup kesehatan reproduksi remaja yakni: 1) pertumbuhan dan perkembangan 
remaja; 2) alat-alat/organ reproduksi; 3) proses biologis yang terjadi pada remaja; 
4) memelihara kesehatan reproduksi; 5) bahaya HIV-AIDS.  
Setelah perencanaan tahap selanjutnya yaitu tahap desain produk (GBIM, 
flowchart, storyboard dan instrumen validasi) yang kemudian menghasilkan 
produk awal dari multimedia berbasis android yang diberi judul “Kespro Remaja 
Cerdas” yang siap dilakukan uji coba lapangan awal berupa uji validasi ahli.  
Produk awal multimedia “Kespro Remaja Cerdas” dilakukan uji validasi oleh 
ahli media yaitu dosen program studi Teknologi Pendidikan dan ahli materi oleh 
staf ahli kesehatan reproduksi remaja BKKBN DIY. Hasil dari validasi oleh ahli 
materi dan ahli media berupa penilaian kelayakan dan masukan terhadap produk 
multimedia sebagai dasar dilakukan revisi agar dapat diuji cobakan kepada 
pengguna. Secara umum kriteria kelayakan bahan ajar dilihat dari aspek media dan 
aspek materi dengan berdasarkan gabungan pendapat ahli tentang kriteria produk 
multimedia yang layak, adapun hasil validasi media diperoleh hasil penilaian 
kategori layak dengan revisi. Revisi yang dilakukan dalam kegiatan validasi ahli 
media yaitu revisi beberapa layout slide materi, revisi beberapa slide teks yang 
terlalu penuh, revisi penambahan musik latar belakang, revisi tampilan soal 
evaluasi dan penambahan sistem penilaian dan revisi umpan balik bagian evaluasi.  
84 
 
Pada kegiatan validasi oleh ahli materi diperoleh hasil penilaian dengan 
kategori layak dengan revisi, dengan revisi pada bagian slide materi 
“tanggungjawab terhadap kespro” untuk ditambahkan materi yang berisi motivasi 
sesuai dengan karakteristik remaja, penambahan gambar pendukung dan 
memperingkas sajian materi teks menjadi lebih padat berisi. 
Dari hasil revisi yang kemudian dilakukan validasi ahli pada tahap II sehingga 
multimedia “Kespro Remaja Cerdas” dinyatakan layak untuk diujicobakan. 
Kelayakan multimedia juga ditunjukan dari hasil uji coba lapangan dengan 6 subjek 
dan uji pelaksanaan lapangan dengan 12 subjek yang menunjukan kriteria layak. 
Pada kegiatan uji coba lapangan revisi yang dilakukan adalah pada bagian musik 
latar belakang yang semula menggunakan musik dengan tempo lambat kemudian 
diganti oleh musik dengan tempo yang lembih cepat dan revisi desain icon 
multimedia menjadi lebih menarik. Sedangkan pada kegiatan uji pelaksanaan 
lapangan tidak ada revisi serta respon dari pengguna multimedia ini sangat menarik, 
salah satu subjek juga menyatakan sangat senang karena multimedia ini bisa 
dipelajari dimana saja karena dapat dioperasikan di ponsel pintar android dan 
multimedia ini dirasa menjadi pendukung untuk menambah wawasan tentang 
materi kesehatan reproduksi.  
Multimedia “Kespro Remaja Cerdas” dirancang berdasarkan kriteria 
multimedia yang layak yaitu meliputi aspek materi dan aspek media:  
1. Aspek materi  
Materi yang ada dalam multimedia ini sesuai dengan ruang lingkup kesehatan 
reproduksi remaja, materi disajikan secara jelas dengan menggunakan bahasa semi 
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formal, materi disajikan secara sistematis, materi yang disajikan berkaitan dengan 
dengan kehidupan sehari-hari, serta materi disusun selengkap mungkin dan 
kontekstual dengan kehidupan sehari-hari.  
2. Aspek media  
Multimedia berbasis android yang dihasilkan secara umum dalam sudut 
pandang media telah memenuhi kriteria kelayakan yang memuat komponen secara 
lengkap dan dirancang berdasarkan 5 prinsip desain pesan pembelajaran yang 
meliputi kesiapan dan motivasi, alat pemusat perhatian, partisipasi aktif siswa, 
perulangan dan umpan balik. 
Berdasarkan tahapan dan hasil uji coba yang sudah dilakukan dalam 
menghasilkan multimedia “Kespro Remaja Cerdas”, maka dapat disimpulkan 
multimedia ini layak digunakan sebagai media pendidikan kesehatan reproduksi 
bagi remaja usia 12-18 tahun. 
C. Keterbatasan Penelitian 
Di dalam setiap pengembangan tentu saja terdapat keterbatasan yang 
dihadapi, keterbatasan pengembangan multimedia “Kespro Remaja Cerdas” yaitu 
penelitian ini tidak sampai pada proses implementasi dan diseminasi 
(menyebarluaskan, bekerjasama dengan pihak publisher) dikarekan keterbatasan 
peneliti dalam melakukan penelitian.  
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan: 
1. Praktik pendidikan kesehatan reproduksi remaja yang dilakukan BKKBN DIY 
yang berlangsung selama ini adalah membentuk PIK KRR (Pusat Informasi 
dan Konseling Kesehatan Reproduksi Remaja), melakukan pelatihan konselor 
sebaya, memberikan sosialisai kesehatan reproduksi remaja dan penyediaan 
materi kesehatan reproduksi remaja melalui berbagai media.  Media 
penyampaian materi kesehatan reproduksi remaja yang disediakan oleh 
BKKBN berupa buku, leaflet, pamphlet, poster dan beberapa media elektronik 
yang bisa beroperasi di komputer. Kurang tersedianya media pendidikan 
kesehatan reproduksi yang menarik sesuai dengan karakteristik remaja dan 
dapat dijangkau dengan mudah menjadi salah satu permasalahan dalam 
penyampaian materi kesehatan reproduksi.  
2. Kegiatan dalam menghasilkan multimedia berbasis android sebagai media 
pendidikan kesehatan reproduksi remaja melalui 9 tahap dilakukan yaitu 
pengumpulan data awal, perencanaan tujuan dan materi, pengembangan 
produk awal, uji coba lapangan awal, revisi produk awal, uji coba lapangan, 
revisi produk utama, uji pelaksanaan lapangan dan revisi produk akhir. 
Multimedia berbasis android sebagai media pendidikan kesehatan reproduksi 
remaja yang layak adalah yang memenuhi kategori kelayakan dari aspek media 
maupun materi. Kelayakan ini didasarkan pada penilaian oleh ahli media yang 
meliputi aspek tampilan mendapatkan skor 3,61 kategori layak dan aspek 
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pemograman mendapatkan skor 3,69 kategori layak. Selain penilaian oleh ahli 
media juga dilakukan penilaian oleh ahli materi meliputi aspek pembelajaran 
mendapatkan skor 3,76 kategori layak dan aspek isi mendapatkan skor 3,69 
kategori layak. Uji coba multimedia ini tehadap pengguna meliputi uji coba 
lapangan dengan 6 subjek mendapatkan skor 0,92 kategori layak dengan revisi 
bagian musik latar belakang dan desain icon serta uji pelaksanaan lapangan 
dengan 12 subjek mendapatkan skor 0,99 kategori layak.  
B. Saran 
Adapun saran berdasarkan hasil penelitian dalam rangka pengembangan 
multimedia “Kespro Remaja Cerdas” ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Remaja 
Remaja dapat menggunakan multimedia ini untuk membantu dalam 
memahami materi kesehatan reproduksi sebagai usaha meminimalisir 
penularan penyakit seks. 
2. Bagi Peneliti Lain 
Peneliti lain diharapkan dapat mengembangkan multimedia berbasis android 
dengan bahasan yang berbeda serta dapat mengetahui pengaruh dan 
kefektifan dari multimedia tersebut dalam pembelajaran. 
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Sinopsis singkat : 
Multimedia Kespro Remaja Cerdas merupakan media pendidikan untuk pengembangan 
karakter menjaga kesehatan reproduksi remaja. Multimedia Kespro Remaja Cerdas ini 
membahas seputar masa perkembangan remaja dan perilaku yang mencerminkan peduli 
terhadap kesehatan organ reproduksi. 
 
Sinopsis panjang : 
Multimedia Kespro Remaja Cerdas ini berbentuk mobile application yang dapat berjalan pada 
sistem operasi Android. Sasaran utama dari multimedia ini adalah seorang yang telah 
memasuki usia remaja. Berisi materi-materi seputar dunia remaja, pengenalan organ reproduksi 
dan bagian-bagiannya, serta contoh perilaku yang mencerminkan hidup sehat khususnya dalam 
hal sehat reproduksi yang tujuan utama untuk membentuk karakter hidup sehat pada remaja. 
Multimedia Kespro Remaja Cerdas ini juga memiliki bagian evaluasi, yang berisi soal-soal 
atau pertanyaan seputar materi yang telah disajikan sebelumnya, dengan mengerjakan bagian 
evaluasi sasaran/user dapat benar-benar paham materi yang disajikan. 
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Judul: KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1    
Nama Frame : Opening                                        Halaman :   1 
Keterangan Tampilan 
Pada layar muncul tampilan opening 
yang berisi logo multimedia. Muncul 
dengan perlahan kemudian ketika 
diklik akan menuju halaman 2 
(MENU UTAMA) 
Keterangan Animasi / Video 
Logo mencul dengan transisi pudar ke jelas. Kemudian user deperintahkan untuk 
menyentuh layar atau mengklik layar. 
Narasi/ Audio 
Audio dengan musik instrumental 
tempo sedang dan memiliki kesan 
ceria 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : Menu Utama                                        Halaman :   2 
 
Keterangan Tampilan 
Pada layar muncul tampilan menu 
awal yang setiap sub tabnya berisi 
identitas tab dan icon yang 
berhubungan dengan identitas tab. 
- Bila user mengklik tombol MATERI akan 
masuk frame MATERI 
- Bila user mengklik tombol KOMPETENSI 
akan masuk frame KOMPETENSI 
- Bila user mengklik tombol EVALUASI 
akan masuk frame EVALUASI 
- Bila user mengklik tombol PETUNJUK 
akan masuk frame PETUNJUK 
- Bila user mengklik tombol TENTANG akan 
masuk frame TENTANG 
- Bila user mengklik tombol KELUAR akan 
masuk frame KELUAR 
 
Keterangan Animasi / Video 
Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
Narasi/ Audio 
- Saat masuk frame ini audio pada 
frame pertama mati 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI                                        Halaman :   3 
Keterangan Tampilan 
Pada layar muncul tampilan menu 
MATERI yang setiap sub tabnya 
berisi identitas tab dan icon yang 
berhubungan dengan identitas tab. 
- Bila user mengklik tombol KONSEP 
DASAR MASA REMAJA akan masuk frame 
MATERI 1 
- Bila user mengklik tombol TUGAS 
PERKEMBANGAN REMAJA akan masuk 
frame MATERI 2 
- Bila user mengklik tombol MASA 
PUBERTAS PADA MANUSIA akan masuk 
frame MATERI 3 
- Bila user mengklik tombol PENGERTIAN 
KESEHATAN REPRODUKSI akan masuk 
frame MATERI 4 
- Bila user mengklik tombol ORGAN 
REPRODUKSI MANUSIA akan masuk 
frame MATERI 5 
- Bila user mengklik tombol PENYAKIT 
SEKSUAL akan masuk frame MATERI 6 
- Bila user mengklik tombol PERILAKU 
MENJAGA KESPRO akan masuk frame 
MATERI 7 
- Bila user mengklik tombol SIKAP 
TANGGUNGJAWAB TERHADAP 
KESPRO akan masuk frame MATERI 8 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 1                                    Halaman :   4 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 1 yaitu KONSEP DASAR 
MASA REMAJA. 
- Muncul GAMBAR berupa ilustrasi 
Remaja atau kumpulan remaja. 
- Kemudian muncul penjelasan materi 
- WARNA baground netral  
- Font Arial 
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 2                                    Halaman :   5 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 2 yaitu TUGAS 
PERKEMBANGAN MASA 
REMAJA yaitu: 
1. Mampu menerima keadaan fisiknya 
2. Mampu menerima dan mamahami 
peran seks usia dewasa 
3. Mampu membina hubungan baik 
dengan anggota kelompok yang 
berlainan jenis 
4. Mempersiapkan diri unutk 
memasuki perkawinan 
- Muncul GAMBAR berupa ilustrasi 
disertai teks  
- WARNA baground netral  
- Jika tombol          disemtuh/klik 
akan menuju frame MATERI 2 
nomor frame 2 
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 2 
Nama Frame : MATERI 2                                    Halaman :   6 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 2 yaitu TUGAS 
PERKEMBANGAN MASA 
REMAJA yaitu  
1. Memilih dan mempersiapkan 
lapangan pekerjaan 
2. Mencapa kemandirian emosional 
dan ekonomi 
- Muncul GAMBAR berupa 
ilustrasidisertai teks. 
- WARNA baground netral  
- Jika tombol          disentuh/klik akan 
menuju frame MATERI 2 nomor 
frame 1 
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 3                                   Halaman :   7 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 3 yaitu MASA PUBERTAS 
PADA MANUSIA 
- Muncul teks penjelasan awal 
- Font Arial 
- Muncul video  
- WARNA baground netral  
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
- Video tentnag “Pubertas” akan berjalan jika user mengklik > dan dapat mengontrol untuk 
di STOP dan PAUSE 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
- Audio menjadi satu dengan video 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 4                                  Halaman :   8 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 4 yaitu PENGERTIAN 
KESEHATAN REPRODUKSI 
- Muncul teks penjelasan  
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 5                                 Halaman :   9 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 5 yaitu ORGAN 
REPRODUKSI MANUSIA 
- Muncul gambar “PENIS dan 
BAGIANNYA” 
- Bila user klik pada tombol FUNGSI 
akan menuju frame MATERI 5 
nomor frame 2 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 2 
Nama Frame : MATERI 5                                 Halaman :   10 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 5 yaitu ORGAN 
REPRODUKSI MANUSIA 
- Muncul teks penjelasan tentang 
FUNGSI organ reproduksi PRIA 
1.  Testis 
2. Epididimis 
3. Vas deferens 
4. Vesikula seminalis 
5. Kelenjar prostat 
6. Kelenjar bulbourethralis 
7. Uretra 
8. Penis 
 
- Bila user klik pada tombo NEXT 
akan menuju frame MATERI 5 
nomor frame 3 
- Bila user klik pada tombo BACK 
akan menuju frame MATERI 5 
nomor frame 1 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 3 
Nama Frame : MATERI 5                                 Halaman :   11 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 5 yaitu ORGAN 
REPRODUKSI MANUSIA 
- Muncul gambar “VAGINA dan 
BAGIANNYA” 
- Bila user klik pada tombol FUNGSI 
akan menuju frame MATERI 5 
nomor frame 4 
- Bila user klik pada tombo BACK 
akan menuju frame MATERI 5 
nomor frame 2  
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 4 
Nama Frame : MATERI 5                                 Halaman :   12 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 5 yaitu ORGAN 
REPRODUKSI MANUSIA 
- Muncul teks penjelasan tentang 
FUNGSI organ reproduksi wanita 
1. Ovarium 
2. Oviduk / Tuba fallopi 
3. Rahim 
4. Serviks 
5. Vagina 
6. Vulva 
 
- Bila user klik pada tombo BACK 
akan menuju frame MATERI 5 
nomor frame 3 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 6                                 Halaman :   13 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 6 yaitu PENYAKIT 
SEKSUAL 
- Muncul tombol macam-macam 
PENYAKIT SEKSUAL 
- Bila user mengklik HERPES GENINTAL 
tetap pada frame MATERI 6 nomor 1  
- Muncul teks penjelasan tentang 
HERPES GENITAL 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 2 
Nama Frame : MATERI 6                                 Halaman :   14 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 6 yaitu PENYAKIT 
SEKSUAL 
- Muncul tombol macam-macam 
PENYAKIT SEKSUAL 
- Bila user mengklik AIDS   menuju 
pada frame MATERI 6 nomor 2  
- Muncul teks penjelasan tentang 
AIDS 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 3 
Nama Frame : MATERI 6                                 Halaman :   15 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 6 yaitu PENYAKIT 
SEKSUAL 
- Muncul tombol macam-macam 
PENYAKIT SEKSUAL 
- Bila user mengklik SIFILIS  menuju 
pada frame MATERI 6 nomor 3 
- Muncul teks penjelasan tentang 
SIFILIS 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 4 
Nama Frame : MATERI 6                                 Halaman :   16 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 6 yaitu PENYAKIT 
SEKSUAL 
- Muncul tombol macam-macam 
PENYAKIT SEKSUAL 
- Bila user mengklik SKABIES  menuju 
pada frame MATERI 6 nomor 4 
- Muncul teks penjelasan tentang 
SKABIES 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 5 
Nama Frame : MATERI 6                                 Halaman :   17 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 6 yaitu PENYAKIT 
SEKSUAL 
- Muncul tombol macam-macam 
PENYAKIT SEKSUAL 
- Bila user mengklik TRIKONOMIASIS 
menuju pada frame MATERI 6 
nomor 5 
- Muncul teks penjelasan tentang 
TRIKONOMIASIS 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 6 
Nama Frame : MATERI 6                                 Halaman :   18 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 6 yaitu PENYAKIT 
SEKSUAL 
- Muncul tombol macam-macam 
PENYAKIT SEKSUAL 
- Bila user mengklik KLAMIDIA 
menuju pada frame MATERI 6 
nomor 6 
- Muncul teks penjelasan tentang 
KLAMIDIA 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 7                                 Halaman :   19 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 7 yaitu PERILAKU 
MENJAGA KESPRO 
- Muncul ilustrasi gambar disertai 
keterangan berupa teks 
- Bila user mengklik NEXT  menuju 
pada frame MATERI 7 nomor 2 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 2 
Nama Frame : MATERI 7                                 Halaman :   20 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 7 yaitu PERILAKU 
MENJAGA KESPRO 
- Muncul ilustrasi gambar disertai 
keterangan berupa teks 
- Bila user mengklik BACK  menuju 
pada frame MATERI 7 nomor 1 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : MATERI 8                                 Halaman :   21 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 8 yaitu SIKAP 
TANGGUNGJAWAB TERHADAP 
KESPRO 
- Muncul ilustrasi berupa teks 
berbentuk cerita (KASUS 1) 
- Muncul teks penjelasan 
- Font Arial 
- Bila user mengklik NEXT  menuju 
pada frame MATERI 8 nomor 2 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 2 
Nama Frame : MATERI 8                                 Halaman :   22 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
MATERI 8 yaitu SIKAP 
TANGGUNGJAWAB TERHADAP 
KESPRO 
- Muncul ilustrasi berupa teks 
berbentuk cerita (KASUS 2) 
- Muncul teks penjelasan 
- Font Arial 
- Bila user mengklik BACK  menuju 
pada frame MATERI 8 nomor 1 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : KOMPETENSI                               Halaman :   23 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
KOMPETENSI 
- Muncul teks KD 
- Muncul teks INDIKATOR 
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : EVALUASI                        Halaman :   24 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
EVALUASI 
- Muncul teks pertanyaan 
- Muncul tombol dan teks jawaban a, 
b, c, d 
- User menjawab dengan 
menyentuh/klik salah satu tombol dan 
tombol yang diklik akan terkunci 
ditandai dengan perubahan warna 
- Bila User klik tombol NEXT akan 
menuju pada frame EVALUASI 
nomor 2 
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 2 
Nama Frame : EVALUASI                        Halaman :   25 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
EVALUASI 
- Muncul teks pertanyaan 
- Muncul tombol dan teks jawaban a, 
b, c, d 
- User menjawab dengan 
menyentuh/klik salah satu tombol dan 
tombol yang diklik akan terkunci 
ditandai dengan perubahan warna 
- Bila User klik tombol NEXT akan 
menuju pada frame EVALUASI 
nomor 3 
- Bila User klik tombol BACK akan 
menuju pada frame EVALUASI 
nomor 1 
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 3 
Nama Frame : EVALUASI                        Halaman :   26 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
EVALUASI 
- Muncul teks pertanyaan 
- Muncul tombol dan teks jawaban a, 
b, c, d 
- User menjawab dengan 
menyentuh/klik salah satu tombol dan 
tombol yang diklik akan terkunci 
ditandai dengan perubahan warna 
- Bila User klik tombol HASIL akan 
keluar hasil berupa nilai dengan 
rumus JAWABAN BENAR x 10 : 12 
= NILAI 
- Bila User klik tombol BACK akan 
menuju pada frame EVALUASI 
nomor 2 
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : PETUNJUK                       Halaman :   27 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
PETUNJUK penggunaan media 
- Muncul ICON atau tombol 
- Muncul fungsi dan penjelasan 
icon/tombol tersebut jika diklik oleh 
user 
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDA No. Frame : 1 
Nama Frame : TENTANG                Halaman :   28 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
TENTANG 
- Muncul teks berisi deskripsi singkat 
media 
- Muncul gambar berupa foto 
pengembang 
- Muncul gambar logo UNY dan TP 
UNY 
- Muncul teks berisi profil 
pengembang 
- Font Arial 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Judul:  KESPRO REMAJA CERDAS No. Frame : 1 
Nama Frame : KELUAR              Halaman :   29 
Keterangan Tampilan 
- Pada layar muncul tampilan 
KELUAR 
- Muncul teks berisi pertanyaan 
kepada user apakah yakin untuk 
kelluar dari media 
- Muncul tombol YA dan TIDAK 
- Bila user mengklik YA akan menuju 
END dan keluar dari media 
- Bila user mengklik TIDAK akan 
menuju pada frame MENU UTAMA 
nomor 1 
- WARNA baground netral   
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Animasi / Video 
- Animasi pada tombol up, down, dan hit. Tombol berubah menjadi sedikit membesar jika 
diklik/disentuh. 
 
 
Narasi/ Audio 
- Audio sebatas audio “beep” pada 
tombol ketika diklik 
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Lampiran 6. Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi 
KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN MULTIMEDIA UNTUK ASPEK 
PEMBELAJARAN OLEH AHLI MATERI 
 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian 
No. 
Butir 
∑ 
1 Kompetensi 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator 1 
2 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program 2 
2 Pendahuluan 
Kejelasan judul program 3 
3 Kejelasan sasaran pengguna 4 
Kejelasan petunjuk penggunaan 5 
3 
Proses 
Pembelajaran 
Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 6 
4 
Variasi penyampaian jenis informasi/data 7 
Ketepatan dalam penjelasan materi konseptual 8 
Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna 9 
4 
Evaluasi/ 
Penutup 
Petunjuk sebelum mengerjakan soal latihan/tes 10 
4 
Kejelasan rumusan soal latihan/tes 11 
Tingkat kesulitan soal latihan/tes 12 
Ketepatan pemberian umpan balik atas jawaban pengguna 13 
Jumlah 13 
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KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN MULTIMEDIA UNTUK ASPEK ISI 
OLEH AHLI MATERI 
 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian 
No. 
Butir 
∑ 
1 
Kualitas 
Materi 
Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 1 
6 
Kejelasan isi materi 2 
Struktur organisasi/ urutan isi materi 3 
Faktualisasi isi materi 4 
Kejelasan contoh yang disertakan 5 
Kecukupan contoh yang disertakan 6 
2 
Kualitas 
Bahasa 
Kejelasan bahasa yang digunakan 7 
2 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 8 
3 
Kualitas 
Ilustrasi 
Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar  9 
2 
Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 10 
4 
Kualitas soal 
latihan/tes 
Kesesuaian soal latihan/tes dengan kompetensi dasar 11 
3 Keseimbangan proporsi soal latihan/tes dengan materi 12 
Variasi runtutan soal yang disajikan 13 
Jumlah 13 
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Lampiran 7. Kisi-kisi instrumen validasi ahli media 
KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN MULTIMEDIA UNTUK ASPEK 
TAMPILAN OLEH AHLI MEDIA 
 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian 
No. 
Butir 
∑ 
1 
Kualitas 
Grafis 
Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 1 
5 
Kesesuaian pilihan background 2 
Kesesuaian proporsi warna 3 
Kesesuaian pemiliham jenis huruf 4 
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 
2 
Kualitas 
Suara 
Kejelasan musik/suara 6 
2 
Kesesuaian pilihan musik/suara 7 
3 
Kualitas 
Animasi 
Kemenarikan sajian animasi 8 
2 
Kesesuaian animasi dengan materi 9 
4 
Kualitas 
Navigasi 
Kemenarikan bentuk button/navigator 10 
2 
Konsistensi tampilan button 11 
5 Kualitas Icon 
Kemenarikan desain icon 12 
2 
Ketepatan judul pada icon luar 13 
Jumlah 13 
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KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN MULTIMEDIA UNTUK ASPEK 
PEMROGRAMAN OLEH AHLI MEDIA 
 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian 
No. 
Butir 
∑ 
1 
Efisiensi 
Program 
Kemudahan pemakaian program 1 
5 
Kemudahan memilih menu program 2 
Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 3 
Kemudahan berinteraksi dengan program 4 
Kemudahan keluar dari program 5 
2 
Fungsi 
Navigasi 
Kemudahan memahami struktur navigasi 6 
3 Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 7 
Ketepatan reaksi button (tombol navigasi) 8 
3 
Fungsi 
Pengaturan 
Kemudahan pengaturan pencarian halaman 9 
2 
Kemudahan pengaturan menjalankan animasi 10 
4 
Sistem 
Operasi 
Kompatibilitas sistem operasi 11 
2 
Kecepatan akses sistem operasi 12 
5 
Kualitas 
Fisik 
Kapasitas file program untuk kemudahan duplikasi 13 1 
Jumlah 13 
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Lampiran 8. Kisi-kisi instrumen respon pengguna 
KISI-KISI INSTRUMEN RESPON MULTIMEDIA OLEH PENGGUNA 
No Komponen Indikator/Unsur Penilaian 
No. 
Butir 
∑ 
1 Tampilan 
Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 1 
9 
Kesesuaian pilihan baground 2 
Kesesuaian proporsi warna 3 
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 
Kesesuaian pilihan musik 6 
Kemenarikan sajian animasi 7 
Kemenarikan bentuk button/navigator 8 
Kemenarikan desain icon 9 
2 Pemograman 
Kemudahan pemaikan program 10 
3 Kemudahan memilih menu  11 
Kemudahan keluar dari program 12 
3 Isi 
Kejelasan isi materi 13 
3 Kejelasan bahasa yang digunakan 14 
Kesesuaian soal latihan/tes dengan kompetensi 15 
Jumlah 15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
138 
 
Lampiran 9. Kisi-kisi instrumen wawancara  
Kisi-kisi Intrumen Wawancara Proses Pendidikan Kesehatan Reproduksi 
yang Berlangsung Selama ini. 
 
No Aspek Indikator 
No. 
Item 
Jumlah 
Item 
1 Tujuan a. Tujuan umum pendidikan 
kesehatan reproduksi remaja 
b. Tujuan khusus pendidikan 
kesehatan reproduksi remaja 
1 
 
2 
1 
 
1 
2 Sasaran a. Karakteristik remaja sebagai 
sasaran pendidikan kesehatan 
reproduksi 
b. Sikap remaja saat mengikuti 
pendidikan kesehatan 
reproduksi 
c. Kesulitan yang dialami remaja 
dalam pendidikan kesehatan 
reproduksi. 
d. Cara mengatasi kesulitan yang 
dialami remaja dalam 
mengikuti pendidikan 
kesehatan reproduksi 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
 
6 
1 
 
 
1 
 
 
1 
 
 
1 
 
 
 
3 Pendidik a. Keberadaan pendidik khusus 
yang mengajar kespro  
b. Peran pendidik 
c. Latar belakang pendidik  
d. Kesulitan yang dialami 
pendidik saat mengajar 
e. Cara pendidik mengatasi 
kesulitan yang dialami. 
7 
 
8 
9 
10 
 
11 
1 
 
1 
1 
1 
 
1 
 
3 Metode a. Menjelaskan metode yang 
digunakan  
b. Kesesuaian metode 
12 
 
13 
1 
 
1 
4 Media a. Ketersediaan media  
b. Macam-macam media 
c. Media yang belum tersedia 
14 
15 
16 
1 
1 
1 
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Lampiran 10. Hasil uji validasi ahli materi tahap I 
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141 
 
142 
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Lampiran 11. Hasil uji validasi ahli media tahap I 
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145 
 
146 
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Lampiran 12. Hasil uji validasi ahli materi tahap II 
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149 
 
150 
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Lampiran 13. Hasil uji validasi ahli media tahap II 
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154 
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Lampiran 14. Rekapitulasi hasil uji coba lapangan 
 
DATA HASIL PENILAIAN UJI COBA LAPANGAN 
OLEH PENGGUNA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Unsur Penilaian 
Remaja 
a b c d e f 
1 
Proporsional layout (tata letak teks dan 
gambar) 
1 1 1 1 1 
1 
2 Kesesuaian pilihan baground 1 1 1 1 1 1 
3 Kesesuaian proporsi warna 1 1 1 1 1 1 
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 1 1 1 0 1 
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1 1 1 1 1 1 
6 Kesesuaian pilihan musik 0 0 0 0 1 1 
7 Kemenarikan sajian animasi 1 1 1 1 1 1 
8 Kemenarikan bentuk button/navigator 1 1 1 1 0 1 
9 Kemenarikan desain icon 1 1 1 1 1 0 
10 Kemudahan pemaikan program 1 1 1 1 1 1 
11 Kemudahan memilih menu 1 1 1 1 1 1 
12 Kemudahan keluar dari program 1 1 1 1 1 1 
13 Kejelasan isi materi 1 1 1 1 1 1 
14 Kejelasan bahasa yang digunakan 1 1 1 1 1 1 
15 
Kesesuaian soal latihan/tes dengan 
kompetensi 
1 1 1 1 1 
1 
Rata-rata 0,92 
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Lampiran 15. Rekapitulasi hasil uji coba operasional 
 
DATA HASIL PENILAIAN UJI COBA OPERASIONAL 
OLEH PENGGUNA 
 
No Unsur Penilaian 
Remaja 
a b c d e f g h i j k l 
1 
Proporsional layout (tata letak teks 
dan gambar) 
1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 
2 Kesesuaian pilihan baground 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 Kesesuaian proporsi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 Kesesuaian pilihan musik 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 Kemenarikan sajian animasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
Kemenarikan bentuk 
button/navigator 
1 1 1 1 1 
0 1 1 1 1 1 1 
9 Kemenarikan desain icon 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 Kemudahan pemaikan program 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 Kemudahan memilih menu 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 Kemudahan keluar dari program 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 Kejelasan isi materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14 Kejelasan bahasa yang digunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
15 
Kesesuaian soal latihan/tes dengan 
kompetensi 
1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 
Rata-rata 0,99 
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Lampiran 16. Hasil wawancara  
 
Hasil Wawancara 
 
Tempat Wawancara  : BKKBN DIY 
Tanggal Wawancara : 30 Mei 2017 
Narasumber  : dr. Iin Nadzifah Hamid 
 
No Daftar Pertanyaan Jawaban 
1 Apa tujuan umum 
pendidikan 
kesehatan 
reproduksi remaja 
yang dilakukan? 
Berawal dari kasus angka kematian ibu yang tinggi, 
alasannya karena tidak adanya rencana sebuah 
kehamilan atau kehamilan yang tidak diinginkan. 
Salah satu upaya untuk mencegah kehamilan yang 
tidak diinginkan adalah penggunaan alat 
kontrasepsi, di masyarakat sangat sedikit informasi 
untuk mengakses penggunaan alat kontrasepsi 
karena biasanya kalau menggunakan alat 
kontrasepsi itu hanya bertujuan untuk tidak ingin 
punya anak saja, padahal diluar itu ada banyak 
manfaatnya. Itu tujuan umum kespro secara umum. 
Tapi disatu sisi berkembang pendekatnya dari siklus 
hidup manusia, mulai dari balita, remaja sampai 
lansia. Pendidikan kespro dapat dilakukan disemua 
siklus hidup manusia, misalkan remaja ingin 
menikah, harapanya menikah secara terencana, 
dilihat dari kematangan usia (usia 20 tahun untuk 
perempuan dan 25 tahun untuk laki-laki), tujuan 
menikah (apakah hanya untuk kesenangan sesaat 
atau membentuk keluarga yang berkualitas), 
ditinjau dari aspek medis (kesiapan organ 
reproduksi), dilihat dari aspek psikologisnya 
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(tentunya sudah mulai stabil untuk berkeluarga). 
Berbeda dengan kasus pasangan usia subur, 
misalkan suami istri dalam proses persalinan, 
karena tidak terproteksi dengan salah satu metode 
alat kontrasepsi, kemudian dia tidak menggunakan 
asi eksklusif padahal pemulihan kesuburan itu bisa 
terjadi 21 hari pasca persalinan, seandainya 
melakukan hubungan suami istri kemungkinan 
kehamilan bisa terjadi lagi. Hal ini kembali ke 
kesehatan reproduksi lagi. Siklus hidup itu bisa kita 
lakukan sebagai pendekatan kita yaitu pada tujuan 
pendidikan kespro untuk meningkatkan kualitas 
reproduksi dari orang itu sendiri. Sebenarnya tujuan 
itu mulia, dilihat dari contoh angka kematian ibu 
yang tinggi tidak akan terjadi jika tidak ada 
kehamilan. Salah satu cara untuk menekan angka 
kehamilan, dengan penggunaan metode alat 
kontasepsi.  Begitu juga pada remaja, dengan kasus 
kehamilan yang tidak diinginkan dan kemudian 
memutuskan untuk menikah dini, dan tidak ada 
kesiapan akhirnya timbul perceraian juga.  
 
2 Apa tujuan khusus 
pendidikan 
kesehatan 
reproduksi remaja 
yang dilakukan? 
Perencanaan membentuk generasi berencena dalam 
3 hal, yaitu: stop menikah dini (behubungan dengan 
pendewasaan usia menikah, harapannya remaja 
menikah pada usia ideal), stop seks pranikah 
(menghindari pergaulan bebas dan seks bebas yang 
menyebabkan IMS), stop NAPZA. 
 
tujuan khusus pendidikan kespo menyiapkan 
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generasi berenca agar terhandar dari 3 
permasalahan tadi. 
3  Bagaimana 
ketercapaian tujuan 
dai pendidikan 
kesehatan 
reproduksi remaja? 
Dari pihak BKKBN DIY tidak mengatakan tercapai 
atau belum. Kami berharap tugas ini tidak hanya 
tugas kami sebagai orang BKKBN, karena ternyata 
permasalaan ini ditinjau lagi dari keluarga yang 
bagaimana, pada intinya kami merasa belum 
berhasil.  
karena melihat banyak intervensi tidak hanya dari 
BKKBN saja termasuk dari dinas sector yang lain 
(dinas kesehatan dan dinas sosial) data meningkat, 
entah karena parameter semakin bagus sehingga 
lebih terkuak datanya atau memang bertambah 
kasusnya. 
 
yang jelas kami merasa belum tercapai, jutru kami 
juga meminta kontibusi dari berbagai pihak dengan 
membetuk PIK-R dan PIK-M. 
yang bertujuan untuk mengakomodir curahan hati 
dari teman sebayanya.   
3 Apakah ada 
program rutin dari 
BKKBN DIY 
terkait pendidikan 
kesehatan 
reproduksi bagi 
remaja? 
Kita ada pelatihan rutin tiap 1 tahun sekali, 
pelatihan pendidik sebaya dan konselor sebaya. 
Sasarannya adalah remaja yang minimal sudah 
berkecimpung pada PIK KRR (Pusat Informasi dan 
Konseling Kesehatan Reproduksi Remaja) yang 
telah dibentuk disekolah-sekolah untul 
meningkatkan kualitas SDM. Karena harapan kami 
PIK yang sudah kami bentuk, ada konselor disana 
tetapi sudah kami bekali dengan pelatihan pendidik 
sebaya. Program yang masuk sekolah dan pemuda 
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di masyarakat (Karang Taruna) adalah PIK R dan 
yang ada di tingkat universitas adalah PIK M.  
4 Bagaimana respon 
remaja sebagai 
sasaran pendidikan 
kesehatan 
reproduksi? 
Pada saat pelatihan responya senang dan merasa 
dapat ilmu baru, karena biasanya ilmu yang 
diberikan tidak se detail itu, mereka hanya lewat 
Masa Orientasi Siswa (MOS) dan mata pelajaran 
disekolah. 
5 Bagaimana sikap 
remaja saat 
mengikuti 
pendidikan 
kesehatan 
reproduksi? 
Saat mengikuti pelatihan sikap remaja 
memperhatikan dan beberapa juga aktif bertanya.  
6 Adakah pendidik 
khusus yang 
menyampaikan 
materi pendidikan 
kesehatan 
reproduksi remaja? 
Pendidik khusus yang disebut WI (Widya Iswara).  
7 Bagaimana peran 
pendidik tersebut 
dalam 
menyampaikan 
materi pendidikan 
kesehatan 
reproduksi remaja? 
Peran pendidik yaitu menyampaikan materi 
kesehatan reproduksi. WI saat pelatihan membentuk 
suatu tim yang masing-masing individu diberi tugas 
untuk menyampaikan satu sub materi. 
8 Apa latar belakang 
pendidik yang 
menyampaikan 
materi pendidikan 
Kebanyakan WI adalah lulusan kesehatan 
masyarakat, namun ada beberapa dokter yang bisa 
memberikan materi kesehatan reproduksi remaja. 
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kesehatan 
reproduksi selama 
ini? 
9 Apa saja kesulitan 
yang dialami saat 
melaksanakan 
program 
pendidikan 
kesehatan 
reproduksi? 
Hal yang dirasa sulit karena kesannya berjalan 
sendiri-sendiri, jadi tidak maksimal. Harusnya 
kalau, misalnya lintas sektor punya program yang 
sama dapat melakukan koordinasi, sinkronisasi dan 
integrase antara program dan kegiatan yang kita 
punya dengan sektor yang lain. Misalnya dinas 
kesehatan, BPPN. Mungkin karena berangkat dari 
institusi masing masing jadi kurang bisa melakukan 
koordinasi, apalagi di otonomi daerah ini. Jadi mau 
tidak mau terkesan berjalan sendiri. Yang kedua 
target kita bukan targert fisik yang hasilnya bisa 
langsung terlihat, kita menanamkan namun hasilnya 
baru keliatan beberapa puluh tahun yang akan 
dating, karena tidak bisa terlihat langsung maka 
orang menjadi tidak tertarik.  
10 Bagaimana cara 
pendidik mengatasi 
kesulitan yang 
dialami? 
Sebenarnya kita ingin memonitor apakah sudah 
diaplikasikan atau bisa memprakterkan dengan 
teman-temannya. Tapi belum maksimal, namum 
sesekali ada evaluasi, kita undang ke sini (BKKBN 
DIY), kita akomodir dan kita list apa yang menjadi 
permasalahannya. 
11 Apa metode yang 
digunakan selama 
menyampaikan 
materi pendidikan 
kesehatan 
reproduksi? 
Metode ceramah, dilajutkan dengan tanya jawab, 
game kelompok dan diskusi. 
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12 Bagaimana 
kesesuaian metode 
dengan 
karakteristik 
sasaran remaja? 
Sejauh ini kami rasa sudah sesuai, karena sudah 
melalui tahap perancangan dari bagian LATBANG 
(Pelatihan dan Pengembangan) 
13 Apakah dalam 
penyampaian 
materi kesehatan 
reproduksi 
menggunakan 
media? 
Iya menggunakan media yang tersedia dari BKKBN 
pusat maupun pengembangan mandiri oleh 
BKKBN DIY 
16 Apa saja media 
yang digunakan 
selama 
penyampaian 
materi pendidikan 
kesehatan 
reproduksi? 
Buku, leaflet, materi dalam bentuk presentasi slide 
dan modul. Yang disediakan oleh bagian ADPIN 
BKKBN (Advokasi Pergerakan dan Informasi) 
namun, dari konten dan isi dari pihak kami (PS 
KS).  
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Lampiran 17. Surat keterangan valiasi ahli materi 
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Lampiran 18. Surat keterangan valiasi ahli media 
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Lampiran 19. Dokumentasi kegiatan 
 
  
Wawancara widyaiswara BkkbN DIY Validasi oleh ahli media 
 
 
Validasi oleh ahli materi Uji coba lapangan 
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Uji coba lapangan Uji coba operasional 
 
 
Uji coba operasional Uji coba operasional 
 
